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Editorial

Como nos explican por medio
de una gran cantidad de cartas
y llamadas, nuestros lectores
exigen paginas bien ilustradas
y articulos analizados de forma
independiente. También valo-
ran especialmente —aseguran
en estas cartas y llamadas—
los comentarios cafieros, las
ironias punzantes o los pies de
captura polémicos.

Y es que, ya lo deciamos en la
seccion Guia del Ocio que publi-
camos el mes pasado, «a pesar
de nuestra relacién con Sony, so-
mos cien por cien independien-
tes. Si un juego es pura basura
pues es pura basura y se acabd».
Este es el sello caracteristico, el
estilo que hace que PSM seano
sélo la revista PlayStation mas
vendida del mundo, sino tam-
bién la mas divertida.

Pero, insaciables como so-
mos, el éxito de ventas de la
revista, no nos basta. Quere-
mos afinar todavia mdas nues-
tra punteria. Asi que este mes
hemos decidido afiadir a nues-
tras paginas una encuesta des-
tinada a conocer mas cientifica-
mente la opinidn que les merece
PlayStation Magazine a nues-
tros lectores. Esperamos que
sedis muy exigentes con a re-
vista. Como nosotros lo somos
con los juegos analizados.

En esta tarea no estamos
solos. Sélo hay que ver lo que
dice Juan Montes, director ge-
neral de desarrollo de Softwa-
re de Sony, en la entrevista que
publicamos este mes: «Lo que
mas odio son tantos titulos
mediocres que defraudan las
expectativas de los consumi-
dores, haciendo un flaco favor
a laindustria.» Asi de clarito.

Sergio Rivero,
Director

Llegan las bestias mas salvajes de la

carretera. Domalas a golpe de volante.

Te ofrecemos mucho mas que cuatro pin-
celadas de titulos como Total NBA 97,
Wind Commander IV, Excalibuv, Samurai

Shockdown IlI.
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42 PlayStation Yaroze
;Quién dijo que la Magia Negra era
mala? Descubre la falsedad de ese

mito con el prodigioso kit de

desarrollo casero de Sony.
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PlayStation Magazine te pide consejo.

Responde a nuestro cuestionario en

32 bits.

Los dias se hacian eternos, y entonces

llegaron... NBA in the Zone 2, Blood
Omen, Tobal N°. 1, MicroMachines v3y

muchos mas.
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consota sony PLAYSTATION rorsoco 24,900%PTS.

Lo sentimos por él. Y es que no te va a quedar mas remedio que acabar con tu hucha. Porque

pocas veces en tu vida se te va a presentar una oportunidad como ésta. La consola que mas
L
e ofrece a un precio brutal. Por solo ' . te llevas a casa la mejor conso
te ofr brutal. P | 24 QOUPTSt 1l | j la

de altima generacion. De todo corazon, lo sentimos por tu cerdito

Cualguier duda que tengas sobre PlayStation puedes consultarla en el teléfono 902 102 102.

TODO EL PODER EN TUS MANOS =

eg and “PlayStaton” am trafemarks of Seny Computer. Entertainment
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or fin podemos ofrecerte la demo jugable de Destruction Derby 2. No sabes cuanto
nos alegra que puedas disfrutarla en todo su esplendor. Pero la bestia no llega sola.
Te ofrecemos también dos de los mejores juegos para PlayStation: Tunnel B

y Broken Sword. Disfratalos. Y si te has quedado con hambre, dale un bocado

a Sentient, el ultimo lanzamiento de Sony, que analizaremos muy pronto.

The teleport’s
knackered!

Destruction Derby 2 Tunnel B1 Broken Sword Sentient
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Movimiento
de fichas

A partir del préximo niimero
de PlayStation Magazine,
una nueva categoria se sola-
pa discretamente con la de
FABRICANTE en la ficha técni-
cade los juegos en PrePlays y
PlayTests. Asi, bajo ese con-
cepto, nos referiremos no tan
sdlo a los programadaores del
juego en cuestidn, sino tam-
bién a los propietarios de su
licencia de distribucién mun-
dial. Por ejemplo, en las fi-
chas técnicas de los PrePlays
de Wreckin® Crew y Bubsy 3D
(PSM 3), atribuimos a Quick-
Draw vy Accolade la fabrica-
cién de ambos juegos, res-
pectivamente. Sin embargo,
con la ampliacién de signifi-
cado de FABRICANTE, la com-
pafifa editora Telstar deberia
aparecer junto a aquellos
nombres, éCapito? Por esa
misma regla de tres, en el
PrePlay de Jonah Lomu
Rugby, Codemasters debe fi-
gurar en el apartado FABRI-
CANTE, puesto que es la
compafiia propietaria de la li-
cencia de distribucién del
juego en el mundo. Cede, por
lo tanto, el lugar que ocupa-
ba en la categoria EDITOR a
Konami y Proein, distribuido-
res de Jonah en Espafia.

hora disfrutar de la mejor consola del

mundo cuesta menos. Con el estable-

cimiento de un precio recomendado

de 24.990 pesetas, Sony consolidara

el liderazgo de su producto de hard-
ware mas fascinante. La aceptacion masiva de la
PlayStation en todo el mundo (12 millones de
unidades vendidas hasta el momento) ha contri-
buido a la caida de los costes de producciényy,

el 15 al 23 de marzo tuvo lugar en
Madrid la feria EXPO OCIO 97 una
muestra especializada en informati-
ca y tecnologias dedicadas al tiem-
po libre. En ella Ediciones Zinco
conjuntamente con Sony y las més
importantes distribuidoras de juegos para
PlayStation estuvieron presentes en un stand

en consecuencia, ha hecho posible una reduc-
cién de su precio de venta. Sony ha decidido
acompanar esta rebaja con el lanzamiento de la
linea «PlayStation Platinum». Como anuncidba-
mos en el niimero pasado, se trata de una reedi-
cién de algunos de sus titulos mas emblemati-
cos (Ridge Racer, Tekken, Destruction
Derby...) a un precio irresistible: 3.990
pesetas.

Playsiation

Mundo PlayStation

X tatipn

especifico, denominado Mundo PlayStation,
dénde se habilité un amplio nimero de conso-
las con las que los aficionados y piblico en ge-
neral pudieron disfrutar con los titulos de mas
rabiosa actualidad para PlayStation.
Coémo se ve en las fotos, no es ne-
cesario decir que la convocatoria fue
todo un éxito. i ises




El hombre fuerte de Nintenfo coffiete un grave error de caicuio

cidn entre propietarios de PlayStation y unida-
des vendidas de final Fantasy Vil en Japén se
aproxima velozmente a 1: 1. Casi nada.

Nos han enviado una copia desde Japén, v,
como puedes ver en estas imagenes, el juego
tiene unos gréaficos maravillosos. Por

desgracia, pasard alglin tiempo
hasta que la version PAL vea la
luz en Espafa. En Estados Uni-
dos el juego se pondrd a la
venta en septiembre y es
probable que el lanzamiento en Europa ocu-
rra por esas fechas.
Ala luz de lo sucedido en Tokyo en ape-
nas unos dias, los comentarios que el Sr.
Yamauchi, Director de Nintendo, hizo
antes del lanzamiento de FFVII se reve-
lan ahora como poco afortunados. En
una canferencia de prensa, el Sr. Yamauchi de-
clard que los intentos de Sony por arrebatar a
Nintendo el trono del reino de los videojuegos
iban a caer en saco roto. Y afiadid que «la ma-
yor parte de los titulos de software de Sony son
de lo més tonto y aburridos. Al cabo de
una semana, la realidad de los hechos
ponia en evidencia la imprecision
de aquellas observaciones. E| Sr.
Yamauchi continud alertando a
propdsito de «un torrente de soft-
ware aburrido y carente de inte-
rés» que podria destruir el mer- g

Y lo cierto es que muchos de esos desespe-
rados lograron su propdsito, si nos guiamos por
los dos millones de copias vendidas en los
dos primeros dias. Para igua-
lar esas cifras cada usuario de
la PlayStation en Espafia deberia
comprar casi 2o copias del juego. Y
la cosa no acabd ahi, ya que hasta la
fecha se han vendido unos cuatro millo-
nes de copias, de manera que la propor-

0s japoneses estan locos por final
L Fantasy Vil. Los digitos se suceden en
unas cifras de ventas que alcanzan
cotas estratosféricas. Antes de su lan-
zamiento, ya se habfan encargado
por anticipado un millén de copias del juego. El
dia en que se puso a la venta, las colas de com-
pradores desesperadas por hacerse con él da-
ban la vuelta completa a bloques de tres manza-
nas en la zona comercial de electrénica en Tokyo.

Se han vendido cua-
tro millones de copias
de Fimal Fantasy VI
hasta la fecha, la mitad
de ellas en los dos
primeros dias desde
su salida a la venta.

cado japonés del videojuego.

En los limites del absurdo, el

Sr. Yamauchi afirmd que la ad-
quisicion de Dragon Quest y Final
Fantasy VIl para PlayStation por
Sony no tendria en la préctica «el
mas minimo im-

pacto en la factura- «E
cion de Nintendo», Lt

...Pero no antes de 1999

Son muchos los que esperaban
que la nueva PlayStation se pusie-
ra a laventa a finales de 1998, Sin
embargo, no parece que esta ac-
tualizacion de la consola se mate-
rialice antes de 1999 o incluso més
tarde. De hecho, esta demora pare-
descabellado pensar que no se co- ce razonable si se tiene en cuenta
mercializara hasta el siglo que el tiempo que se ha necesitado
viene, para pasar de la Super Nintendo a

Idei asegurd que las ventas del la Nintendo 64.
actual modelo de 32 bits van en au- Dos o tres afios deberian ser
mento, y afiadié que tienen pensa- suficientes para aliviar el temor de
do «seguir vendiendo el modelo de muchos usuarios de PlayStation a
32 bits durante los préximos dos o que sus maquinas se queden obso-
tres afios, como mfnimo. A menudo letas en breve. Podremos entrar en
ocurre que el consumidor no ve con el nuevo milenio jugando
buenos ojos los continuos cambios con nuestra querida con- .E
de modelo.» sola de siempre.

| Presidente de Sony,
Nobuyuki Idei, ha decla-
rado que una hipotética
nueva versién de la con-
sola PlayStation no es-
taria lista hasta dentro de por lo
menos dos afios, y que no seria

Sony planea seguir vendiendo el modelo de 32 bits durante al
Losi Lo dos o tres afios

Sony proclama s

minio absolute sobre el mercado
mundial del videojuego, tras ver las
conclusiones de un estudio de merca-
to centrado en el territorio estadou-
nidense.

El total de usuarios de PlaySta-
tion asciende a 3,2 millones, frente a
los 1,7 de Ia Nintendo 64 y los 1,6 de
la Saturn. Aunque dicha investigacion
sefiala perspectivas halagiienas para
la NB4, en términos absolutos, el ni-
mero de PlayStations en los hogares
norteamericanos iguala a la suma de
Saturns y N64. Y esto sin contar con
las cifras de Europa y Japén, que co
locan a Sony a la cabeza de la lista.
No obstante, con la progresiva apari-
cién de titulos para la Nintendo 64, la
batalla por la supremacia en el mun-
do del videojuego promete ponerse al
rojo vivo.
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En Tiger Shark, un shoot'em
up de GT interactive, la
accién transcurre a medias
entre la superficie del
océano y sus profundidades
mads oscuras.

| DESDE |ESTADOS UNIDOS |

Algunos de los titulos que salen al otro lado del Atlantico jamas llegaran a las estanterias espa-
fiolas, pero a otros hay que seguirles estrechamente la pista. ¢Para qué, si no, le enviamos el
cheque cada mes a nuestro redactor en los Estados Unidos?

ech Warrior 2, de Activision (distri-
buido en Espafia por Proein), ya era
un buen juego para PC, pero su ver-
sidn para PlayStation promete ser
fabulosa. Contiene todos los ele-
mentes que ya incluia la versién para PC, pero
la nuestra es mucho mas rapida (zo imdgenes
por segundo). El minucioso mapeado de los
misiles, el escenario o los robots, y el sombrea-
do Gouraud, han elevado apreciablemente la
calidad de sus gréficos. Incluso el nimero de
Mechs por misién se ha visto incrementado.

Hasta 16 misiones de un total de 48 son
inéditas del todo y, segiin el equipo de disefio,
se ha inyectado velocidad a la accién. Mech
Warrior 2 para PlayStation es una combinacién
de simulador y shoot’em up con objetivos es-
pecificos para cada misién.

Otro de los juegos de manos de Activision

lleva por titulo Apocalypse. A Bruce Willis le es-

tan digitalizando los improperios para conver-
tirlo en un personaije a las 6rdenes de tu joy-
pad. No obstante, su participacién en el juego
tiene un precio. En efecto, Willis se llevara una
buena tajada de los beneficios que Activision
saque de Apocalypse, en cuya animacion se
estd utilizande una nueva técnica que recibe el
nombre de «Activation». Su funcién consiste
en proporcionar mucha més velocidad al juego
y mayor fluidez a los movimientos de los per-
sonajes 3-D. Gracias a esta técnica, Activision
asegura una cierta armonia a la
conjuncién entre animacion
tradicional y secuencias
de video, dotando a los
personajes de una liber-
tad de movimiento no
menos importante que la
que se consigue a través
del control directo del juego.

Sin embargo, por mucho que la ciberdigitaliza-
cidn y la captura de movimientos conduzcan el
juego a un mundo en 3-D, todavia serds tu el
encargado de detener a los Cuatro Jinetes del
Apocalipsis. Valete para ello de la tecnologia
mds puntera y de violencia a raudales. Willis

Bruce Willis participa
en el juego —y en el
reparto de benefi-
cios— de Apocalyp-
se, la nltima pro-
puesta de Proein.
Sus creadores han
puesto en la practica
la «Activation», una
técnica de animacion
que consigue una
captura tde movi-
mientos excepcional.
Estamos ansiosos
por probario.

[11 D, 1, el codiciad
jueyo de Virgin, llega por
fin a Estados Unidos.
121 Mech Warrior 2 supeva
a su pr i en
dad y detalies.

asegura que se quedé boguiabierto al ver los
gréficos del juego. Nosotros tendremos que
esperar a ver si somos tan impresionables
como él,

Segtin parece, muy pronto tendremos la
versidn de Descent, de Interplay, para PlaySta-
tion (dos afios después de que el juego apare-
ciera para PC). iTendrfais que ver los gréficos! La
cosa promete. Ademas, puede alardear de esa
velocidad que pone de manifiesto la superiori-
dad de una plataforma frente a un PC, con inde-
pendencia de la velocidad a la que mejor fun-
ciona su CPU. Vale la pena echarle una ojeada,
aunque solo sea para probar el vértigo de su ac-
cidn y descubrir las sorpresas que te depara.

Tiger Shark, de GT interactive, es tope.
Pero dejemos que sea Erick Dyke, el Jefe de De-
sarrollo, quien lo colme de elogios. «Tiger
Shark es un shoot "em up en 3-0 de muchos
octanos que consigue ocupar la Hierra de nadie
entre las simulaciones y las ra%@; de ametra-
lladora, y lo hace mediante i muy flui-
do en unos entornos muy vati . La ac-
cién transcurre a medias en’
las profundidades del océa
trarrestar las agresiones de.
dor requiere un buen plan, o
muy rapidos. El vehiculo de 7
con gran efectividad como nave.
para ofensivas rapidas y com%lpaﬂ{;ha cafonera
para ataques en la superficie, y' permite que el
piloto pueda emerger y sumergirse en tiempo
real.» Erick Dyke afirma que con ese tratamien-
to del tiempo, la transicidn entre escenarios de
combate deviene fluida y mucho mas realistay
gracias a un entorno 3-D en toda regla, se ga-
rantiza una incomparable libertad de movi-
miento. «Tiger Shark es la punta de
lanza de un género del todo innova-
dor», concluye Erick.

Playstation
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UNA MOCHILA GRATS

C O '1 En los deportes radicales todo tiene su valor: tu esfuerzo... tu concentracion...
laenergia... el nesgo... y tu ansia de victoria. Pero ademas. con l0s juegos
Cool Boarders. 2xtreme. Jet Rider y Twisted Metal World Tour de Sony PlayStation. los adhesivos

l O S d e po r te S identificativos que van en cada uno de los juegos también tienen su valor. Porgue conellos

puedes conseguir una fabulosa mochila exclusiva Sony PlayStation gratis. Lo unico que tienes

d : I gue hacer es despegarlos de los juegos y enviarlos junto al cupon
ra l Ca e S que tienes en esta pagina... automaticamente la mochila PlayStation es tuya.
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: - Preparate para sudar lo tuyo con los juegos de los deportes mas radicales
s del mercado. Toda la emocion y el peligro de deportes como snowboard.
5 % monopatin. mountain bike. motos de tierra y aire e incluso una alucinante £ <
E carrera post- apocaliptica te estan esperando. i
& Pero ten cuidado... porque aqui vale todo.
k 3 % 2
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[11 Las colas que se
formaron en el barrio de la
electronica de Tokyo para

prar Final F: y Vi,
fueron tan enormes gue las
existencias de PlayStations
se agotaron. [2]1 Tamagochi
es una mascota virtual gque
debes cuidar una vez ha

losi do su h Una

extr ia or

DESDE | JAPON

Atencidn, nuestro hombre en Japén transmite en onda corta desde su observatorio del monte Fuji:

todo sobre SquareSoft, Jaleco y un juego protagonizado por una mascota salida de un huevo.

SCORE.

aginas atras, nuestro hombre en Ja-
pdn nos hablaba del lanzamiento
del codiciado Final Fantasy V!I. De
hecho, la aparicién de este titulo
disparé las ventas de PlayStations
en las tiendas de Tokio, hasta el punto de que
se agotaron las existencias de la consola, he-
cho que no sucedfa desde el inicio de su co-
mercializacién en 1994.

Tras el «acontecimiento FFVIl», ENIX hizo

un anuncio importante. En Japén, ENIX no sélo -

es mas importante que SquareSoft, sino que su
serie mas conocida, Dragon Quest, tiene mu-
cha mejor acogida. El presidente de ENIX, Ya-
sushiro Fukushima, anuncié que la compafiia
lanzard otro nuevo juego de Dragon Quest para
PlayStation en 1999.

ENIXy SquareSoft, antiguos fabricantes
para la SuperNintendo, son las dos empresas
mas prestigiosas en juegos de rol, y lo cierto es
que su aportacion al mercado de PlayStation
deberfa desembocar en una nueva generacién
de titulos de ese género con graficos de mejor
calidad.

Mientras tanto, Kowloon’s Gate, cuyo desa-
rrollo ha durado mas de dos afios, se presenté
en Japon el iiltimo dia de febrero. Se trata de
una aventura de corte ciberpunk que transcu-
rre en Hong Kong, y en la que te hallas ante la
misteriosa aparicion de un castillo que conecta
dos mundos: la Tierra y un mundo demonfaco.
En ese marco debes buscar un objeto muy ex-
trafio llamado «Lao-Pan». Kewloon’s Gate te
ofrece dos modelos de juego: un nivel al estilo
de Doom, y unas fases poligonales de lucha.
También te encontraras un nivel de aventura de
rol emplazado en un entorno formidable.

Tras el lanzamiento de Landstalker, Lady
Stalkery Dark Saviour, Climax introduce ahora
un nuevo tipo de juego, Seg(in Kan Naito, presi-
dente de Climax, «Runabout es un juego de

conduccidn, no un juego de carreras», La prin-
cipal dificultad estriba en esquivar los obstacu-
los. Se puede escoger entre tres rutas alternati-
vas: Downtown, la primera de ellas, se sitlia en
el barrio chino de Los Angeles. La segunda
transcurre en el area de Shonan, enclave por-
tuario de Tokio, conocido por los tremendos
atascos que alli se forman. La dltima tiene
como escenario el Paris nocturno. Se puede es-
coger entre 22 tipos de vehiculos, entre los que
hay deportivos, automéviles de lujo, coches fa-
miliares, una motocicleta, un camién de la ba-
sura e incluso... iun autobds!

Al principio se requieren unos siete minu-
tos por circuito, y el jugador puede circular por
diversos tipos de carretera, adaptada al vehicu-
lo que escoja. Runabout es el primer titulo de
PlayStation que va a ser fabricado por Climax y
serd editado por Yanoman,

Ninja Jaja Marukun, de Jaleco, es un juego
de accion muy original, cuyo protagonista, un
pequedio ninja llamado Jaja Marukun, se lanza
a la aventura en diversos entornos 3-D. Armado
con una espada, tiene que defenderse de los
adversarios que se encuentra por el camino. El
tiempo disponible para completar cada una de

@ B

.
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[11 Ninja Jaja Marulun, de Jaleco, es un
juego de lucha y aventuras en 3-D.

[21 Kowloo’s Gale, cuyo desarrolio ha
lievado dos aios, ha salido a la venta en
Japén. [31 Final Fantasy Tactics sera el
proximo lanzamiento de SquareSoft, tras
Final F. y Vil. Apr h
elementos de FFVIIL

las misiones es limitado y se avanza por medio
de contrasefias. Este entretenido titulo ofrece a
los jugadores una mezcla de combate y niveles
de plataforma en pseudo-3-D.

Tras Final Fantasy VII, SquareSoft promo-
ciona ahora Final Fantasy Tactics, o FTT, que
estd mas orientado al género de rol que FFVII,
Sibien el trasfondo del juego sigue siendo el
de Final Fantasy, FFT también aporta alguna
novedad, como la opcién de «tarea y pericia»,
que permite a los jugadores cambiar las habili-
dades de sus jugadores durante el juego. FFT
introduce el sistema Charge Time Battle (CTB),
que asigna, antes de empezar la batalla, un
tiempo determinado para organizar la estrate-
gia, decidir las armas que se usardn, delimitar
objetivos, etc.

Por dltimo, Bandai ha lanzado un juego muy
divertido sobre vida artificial que lleva por titulo
Tamagochi. En japonés, tamago significa «hue-
vox, Tamagochi esta protagonizado por un ex-
trafio animal con forma de huevo —es decir, por
un Tamagochi—, al que tienes que criary mi-
mar como a un hijo, sirviéndote de tres
botones y una serie de iconos. iEsto
s6lo podia ocurrirsele a un japonés!

FlaySiation

Segiin declaraciones de Kan Naito, presidente de Climax, Runabout es un juego de
conduccidn y no de carreras.
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Nombre: Barb Wire

Género: Aventura y accion 3-D
Editor: Cryo

Fabricante: Cryo

Disponible: Primavera 1997

En pocas palabras: Un juego de ac-
cion del estilo de Dooim, a medias
entre la lucha en 3-D y la conduc-
cion. El juego de la pelicula.
Primeras impresiones: Vale, los
clones de Doom son por lo general
divertidos, pero no podemos evitar
preguntarnos... £sera éste tan
malo como la pelicula?

Nombre: High Velocity
Género: Juego de carreras
Editor: JVC

Fabricante: JVC
Disponible: Mayo 1997

En pocas palabras: Tiene mas co-
ches para escoger que Test Drive
(20), pero menos rutas (s). Tam-
bién hay pantalla partida, pero no
enlace. Puedes personalizar los ve-
hiculos y, lo mejor de todo, disenar
tus propias rutas.

Primeras impresiones: Con su op-
cion para disenar pistas propias,
podria salvarse de la cremd.

Nombre: Xevious 3-0
Género: Shoot’em up
Editor: Sony
Fabricante: Namco
Disponible: Verano 1997

Primeras impresiones: Namco ha
mantenido la esencia del original,
con unos graficos dignos de los
anos noventa. Queda por ver si, a
cambio, el juego seguird siendo
demasiado basico para los nuevos
jugadores y perderd su atractivo
retro para los puristas. Parece pro-
metedor.

¢Has visto alguno de estos juegos? PSM te ofrece unas breves impresiones sobre 10 nuevos
titulos de gran categoria. Ya llegaran los PrePlays y PlayTests.

Need For Speed Il

Géneru luego de carreras
Editar' Electronlc Arts

En pocas palabras: La continuacién
de Need For Speed. EA ha tomado
el viejojuego, divertido pero muy
pobre, y ha trabajado duro hasta
mejorar las partes «mediocress. Se
han llevado a cabo pistas nuevas, e
incorporado una gran gama de ve-

Viene a toda maquina

hiculos. EA ha puesto sus esperan-
zas en este titulo.

Primeras Impresiones: También pa-

recen haber hecho un buen trabajo.

Nos preocupaba que se hubiesen
limitado a seguir por el mismo ca-
llejon que Need For Speed, pero se
dirfa que han tenido en cuenta mu-
chas de las criticas que suscitd la
primera versidn. Podria resultar un
juego de carreras sorprendente-
mente bueno.

LPuede mejorarse algo asi?

Edltor. Sony

En pocas palabras: Es como Tekken
2, pero con mejores personajesy
accién mas trepidante. Namco ha
acabado reconociendo que la ver-
sién doméstica del juego es ahora
tan importante como la versién de
arcade y debe aspirar a ser tan per-
fecta como ella y seguirla rapida-
mente en su lanzamiento al merca-
do. Nuestros informantes en Hong
Kong la califican como la mejor
creacion de Namco hasta la fecha.

Aparte de la accidn, el argumento
ha evolucionado: Jun y Kazuya han
tenido un hijo que aparece como un
Jefe. Law también ha tenido un hijo,
y Heihachi ahora es un pensionista.
Bruce y Kunimitsu han desapareci-
do, pero al menos tres personajes
mas apareceran en el juego.

Primeras impresiones: Sdlo hay un
30% del juego acabado, pero ya tie-
ne buena pinta. De momento cuen-
ta con nueve personajes: King, Yos-
himitsu, Lei, Paul, Nina, Law y tres
luchadores nuevos. Sus movimien-
tos rapidos y realistas han impresio-
nado a los observadores, pero de-
beremos esperar hasta el PrePlay.

n juego desgarrador

Género: Aventura de lucha y accion

e. Primavera 1997

En pocas palabras: La accién de
este innovador titulo transcurre a
lo largo de 24 horas, en tiempo
real, asi que tardards siglos en
completarlo. La ambientacién, el
Londres victoriano, imprime al jue-
g0 un matiz oscura y gético, can

pinceladas que evocan los dias del
famoso destripador. Aun siendo un
juego de aventura, hay méas de una
batalla que librar en auténtico esti-
lo beat’em up, mientras vagas por
los escenarios tridimensionales.

Primeras impresiones: La idea pue-
de ser extravagante, pero en PlayS-
tation debe haber de todo, y ésta
promete dar buen fruto. Si gréficos
y accién se combinan bien, podria
ser el Tomb Raider de 1997.




Salgamos de la carretera

Género: Carreras fuera del asfalto

En pocas palabras: Terreno acci-
dentado, meteorologia y vehiculos
robustos como tanques se atinan
en una emocionante carrera fuera
del asfalto. La combinacién de 12
rutas, 4 vehiculos, seguimiento de
las leyes fisicas y escenarios varia-

En pocas palabras: Es un simulador
de vuelo arcade basado en el juego
de la pelicula. Pilota unos cuantos
aviones y liate a tiros con la horda
de alienigenas que nos invade. La
accion se desarrolla en las distintas

dos, con una velocidad endiablada,
aseguran una experiencia de gran
realismo. Pero quizds su baza més
importante es la opcidn para 4 ju-
gadores. También ofrece la opcio-
nes de pantalla partida y enlace.

Primeras impresiones: Oh, iotro du-
doso juego de carreras fuerade la
pista? ¢0 podria sentar citedra en
el género 4x47 Parece bastante bue-
no, pero mantengamos las reser-
vas. S6lo es una primera impresion,

capitales del mundo, y td tienes

que destruir a los extraterrestes an-

tes de que sea tarde para la Huma-
nidad.

Primeras impresiones: Por lo que
hemos podido ver, posee escena-

rios fantdsticos y graficos magistra-
les. Se deja jugar un poco a lo After-

burner, pero eso tampoco es algo
de lo que preocuparse. De cual-
quier modo, serd todo un éxito.

Grand Champions Rallvy

A

En pocas palabras: Square ha crea-
do una divisién de deportes y en-
tretenimiento. Un juego de rallies
que toma prestado de Tobal los
graficos de alta resolucidn y utiliza
coches muy parecidos a los del jue-

Sega Rally en PlayStation?

go de carreras estrella de Sega. A
60 imégenes por segundo, serd un
juego de carreras muy resultén.

Primeras impresiones: Ya que Sega
Rally es un gran juego en la Saturn,
y que esto se le acerca bastante,

las previsiones son optimistas. Si le
sumamos que SquareSoft raramen-

te pincha y que las primeras image-
nes que nos han llegado son es-
pléndidas, el aprobado, es seguro.

Género: Juego de carreras 3-D
Editor: Sony

En pocas palabras: Un juego de ca-
rreras poligonal en 3-D que presen-
ta tanto coches de gran empaque
(BMW, Ferrari, VYW Corrado y algu-
nos mas) como vehiculos de gran
resistencia (cualquier clase de to-
doterrenos). Promete abundantes

perspectivas al volante, ocho pis-
tas, saltos y colisiones a granel.

Primeras impresiones: Bueno, no
le falta ningtin ingrediente. Coches
famosos, conduccidn creible, cam-
bios de luz en tiempo real y terre-
nos accidentados. Parte del equipo
trabajé en Lemmings 30, asi que
serd interesante ver qué tal funcio-
nan los aspectos de mecanica.
¢S6lo otro juego de carreras? Ya ve-
remos...

No estamos solos

Género: Paquete retro

Editor: Midway

Fabricante: Midway

En pocas palabras: Como los pa-
guetes de Williams y Namco, pero
con juegos Atari. Y ademds de los
buenas, por cierto. Tempest (pre-
decesor de Tempest X), Asteroids,
Super Breakout, Centipede (sho-

Guando era pequenito

ot'em up con insectos), Missile
Command y Battlezone: seis titulos
clasicos de los afios ochenta que
aparecen aqui reunides bajo una
sola etiqueta.

Primeras impresiones: He aqui el
primer paguete que contiene seis
titulos de fama universal y con el
aire arcade mas perfecto. Quizas
sea la primera vez que merezca la
pena comprar un volumen retro.

e uoneisAeld op vjoued
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Nombre: Big Bass World
Championship

Género: Simulacin de pesca
Editor: Hot-B

Fabricante: Hot-B
Disponible: julio ‘97

En pocas palabras: En EE. UU. hay
simuladores de pesca para todos
los gustos, pero este género nunca
ha tenido aceptacion en Espana.
Consiste en arrojar la cana y espe-
rar a que pique un pez.En fin, no
parece muy apasionante, éverdad?
Primeras impresiones: Este es el
primer simulador de pesca para
PlayStation digno y, el mejor am-
bientado. Pero, quizas es demasia-
do estrafalario para nuestro gusto.

-~ < e W

Nombre: Triple Play ‘98
Género: Simulador de béishol
Editor: Electronic Arts
Fabricante: Electronic Arts
Disponible: Otofio '97

En pocas palabras: No es mis que
un simulador de béisbol, pero qui-
zas el mas ambicioso y realista con
el que hayas tropezado.

Primeras impresiones: Este juego
tiene algo especial. Podemos anti-
cipar que éste sera la sensacion de
la temporada en su clase.

—&

Nombre: interstate '76

Género: Shoot em up con carreras.
Editor: Proein

Fabricante: Activision

Disponible: Verano 'g7

En pocas palabras: Un juego insali-
ta basado en persecuciones de co-
ches frenéticas y explosiones.
Primeras impresiones: Entreteni-
miento asegurado. Detalles esplén-
didos, como la banda sonora, y la
fluidez de su accién;suficiente para
ser el juego de moda del verano.

En pocas palabras: Konami ha evi-
tado la trampa de «el mismo juego
con los gréficos actualizados», en
la que caen muchos otros editores.

En Castlevania, han extraido el co-
razén del juega (un titule de plata-
formas terrorifico), y se lo han tras-
plantado a un verdadero monstruo.
Elelemento de rol aparece en for-
ma de armas, reforzadores, magia,
etc., y se orienta al jugador sobre el
modo de sacarles el maximo parti-
do para derrotar al enemigo. Cabe
destacar gue los movimientos del

[11 Se agradece gque esta versién no sea una réplica exacta de
su predecesor, aunque se aprecie en sus escenarios la impron-

ta del viejo Castl
[31Y estos decorados también.

[2llosvr

lojes nos resultan familiares.

perscnaje se ejecutan de la misma
manera que en un beat "em up con-

vencional,

Murallas adentro

[1]1 Combinacion de juego de rol y de
plataforma. Los hechizos que hacen
ainicos los iconos son geniales. [2]
Los interiores deslumbran por su

hado. [3]1 Impr el realismo
de los personajes. [4] Pero, sohre
todo, destacan los cahecillas de los
malos por sus colores y sus movi-
mientos.

este juego. Tan pronto como aparez-
ca el primer escenario en la panta-
lla, colmado de efectos especiales, y
te encuentres cara a cara con tus ri-

Primeras impresiones: Supera todas
tus reticencias hacia unas imagenes
que podrfan parecer un poco anti-

vales, comprenderas que al mundo
2-D le queda mucha vida por delan-
te. Este juego ya era formi-

cuadas y lanzate al descubrimiento

de las enormes posibilidades de

dable en 16 bits, y ahora
deberfa triunfar otra vez.

Paystation

Género: Shoot 'em up

Fabricante: Shiny Entertainment
Disponible: Otofio ‘g7

En pocas palabras: MDK es un cla-
ro clon de Doom, pero afiade un
nuevo matiz gético a su siniestra
atmdsfera. Ademis, incluye algu-
nos elementos nuevos, como por
ejemplo proyectiles de mayor al-
cance.

Primeras impresiones: El juego
promete, y no es para menos, ya
que tanto la version para PC como
la de PlayStation estan siendo cb-
jeto de las mejores criticas. Monto-
nes de armas, unos escenarios fu-
turistas de lo méas tenebrosos y
una soberbia jugabilidad consi-
guen hacer de este juego mucho
mas que un simple shoot'em up.
Deberemos esperar hasta
finales de afio para poder
echar una partida.

PlaySiation

[1] Los graficos de MDK son muy
nitidos. [2] La verdad, no tenemas
ni idea de lo que pasa alli.

[21 0 alli. ;Qué importa, mientras
sea divertido!




NBA Shoot Out Saga Frontier

En pocas palabras: Otro
juego de baloncesto
desarrollado en San
Diego para el mer-
cado norteameri-
cano.Sieslo®
bastante buena;
podria cruzar el
charco y conver-
tirse en un firme
competidor de To-
tal NBA ‘97. Ya vere-
mos, pero de momento

hay mucho entre lo que elegir.

La saga continua

Género: Rol han afiadido ahora nuevos perso-
najes y monstruos, asi como esce-

Editor: Sony ) s y
................................ e narios pre-renderizados parecidos
Fanlcane: SONTEROMts a los de Final Fantasy Vi, otro de.
Disponible: Invierno "97 sus titulos de mayor éxito. Aun-

que los personajes siguen siendo
En pocas palabras: Es la continua-  sprites, la solvencia de la PlaySta-

cién del ya conocido Remancing tion para 3-D, otorga al conjunto
‘k Saga, el juego de rol gue tuvo un una magnificencia sin preceden-
i éxito rotundo en 16 bits. tes. Aventuramos una espera de

i #
i varios meses hasta que el

Primeras impresiones: Un juego juego se comercialice en _g
Primeras impresiones: Por ahora, de una calidad envidiable al que Espaiia. Pyt
esta version no parece tan buena
como Total NBA. Ademds, el juego

esta claramente dirigido a la au- Wild Arms
diencia norteamericana.
Alas maniobras mas usuales y Escenarlos mlltal]tes

los graficos de captura de movi-

miento se suma la profu- Género:Rol durante toda la partida. Cambia
sion de estadisticas. Editor: Sony cuando te aburras y sigue los pasos
B Todo MUYTOEamMES" S o R Ak R B de otro personaje mas interesante.

FICANO, PEIO CrBE- i ceeiieneiseeetiniie e e aeiieiiaia e,

mos que algunos ~ Disponible; Otofio’e7 Primeras impresiones: Los hechi-
paises europeos zos y el elemento de rol en la ca-
podrian adelan- En pocas palabras: Llega desde racterizacion de los personajes

tarse muy pron- Oriente un nuevo juego derol, tra-  estan muy conseguidos; los grafi-
to a los yanquies ducido del japonés. La trama pare-  cos son de buena calidad; y a la
en el marcadoren ce interesante: una antigua civiliza-  vista de la riqueza de posibilida-

lo que concierne a cién alienigena que mucho tiempo  des que te ofrece un «universo pa-
simuladores de ba- atrds habia gobernado la Tierra ralelo», bien pudiera ser que Wild
loncesto. despierta de su letargo. Arms llegue a convertirse
o8 La gracia del juego consiste en en uno de los mejores jue- % Los aliens atacan la Tierra,
poder encarnar varios personajes gos derol. Playstation hambri de rol.

Género: Carreras

En pocas palabras: La compaiiia
francesa Infogrames nos presenta
el que se anuncia como uno de los
lanzamientos mas sonados para 32

1] Ponte el cinturén y corre mas ripido que un rumor. [21 No
hay peor cércel gue la del eterno fugitivo. ;Mas deprisa, conde-

Junglay asfalto

bits. Se trata de V Rally ‘97 Cham- nocera la gloria en los circuitos de jugadores. Como se puede afiadir
pionship, unjuegoen 3-Dconuna  Montecarlo, RAC Rally, Indonesia, dificultad extra a la carrera y alterar
variedad asombrosa de opciones. etcétera. las condiciones meteoroldgicas has-
El equipo de desarrollo ha trabaja- ta hacerlas extremas, es aconseja-

varios fabricantes de coches, gra- con ansiedad poner a prueba laop-  riesgo antes de sentarte al
cias a lo cual el piloto tendré la ¢idn de enlace en serie para cuatro volante de V Rally ‘97.
oportunidad de experimentar la
dureza de la conduccién por de-
siertos, bosques y mentafas, y co-

do en estrecha colaboracién con Primeras Impresiones: Esperamos ble tener un seguro a todo [
;I

. .133’] CHAMPIONSHIP EDITION

¥ UOLIBISARY] 9]
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Holl yuwl oo0d: jefazos de los grandes estudios
nos la tienen jurada. Causa: soplaros los dltimos hallazgos de
sus expertos en efectos especiales. Mientras Spidery
Exhumed, ambos fruto de esta labor de investigacion,
desembarcan en Espafia a través de BMG, hemos subide a las
colinas de Hollywood para cazar al vuelo unas demc de ambos
titulos. De paso, alguna ojeada rapida a lo que se cuece por
alli. Después de todo... alguien tiene que hacer el trabajo
sucio. 0 ne?

Los Angeles:..
casa editora Activision, cuyos
titulos distribuye en Espaiia
Proein, planea convertirse en
uno de los pesos pesados del
ring PlayStation, tras consolidar
su posicion privilegiada en otras
dreas de laindustria
informatica. Aparte de Mech
Warrior 2, cuyo analisis
publicaremos muy pronto,
Activision lanzaré varios juegos con esos ambiciosos objetivos en mente.
Apocalypse es un shoot "em up que fusiona la potencia explosiva de Die
Hard Trilogy con una gran facilidad de manejo en 3-D. Elvinculo con Die Hard
no acaba aqui, ya que Activision ha incluido a Bruce Willis en el reparto del
juego. Es la primera vez que una gran estrella firma un contrato para actuar
en un videojuego. Apocalypse saldra el otofio que viene, y Activision se ha
comprometido a pasarnos una demo jugable tan pronto esté lista.

Por otro lado, la demo jugable
de Mech Warrior 2 caeré en ‘
tus manos hacia finales de

afo, lo mismo que la de Heavy
Gear, Este (ltimo se trata de

un juego de rol en 3-D, inspira-
do en el jugador de rol del
misma nombre. Heavy Gear,
Apocalypse o Interstate ‘76
(véase Primer contacto) ame-
nazan con propulsar a Activi-
sion hacia el estrellato mucho
antes de lo que nadie imaginﬂ.j

s L

Ei yStation

Este mes, la redaccién de PlayStation Magazine da la vuelta
al mundo. Y no es un viaje de placer: queremos pillar a los
grandes disefiadores con las manos en la masa. Paris, Holly-
7 wood, Londres... y en la proxima entrega, lo Gltimo desde

~ Nueva Yorky Milan.

dePlayStation |

ABR



100% COMPLETO

—~
Londres: este mesnos han llegado varias '

imagenes de Wing Over, de JVC. Desarrollado por Packin

Video, esta previsto que el juego aparezca en mayo o en

junio. Nosotros te ofreceremos muy pronto un andlisis de ély

esperamos obsequiarte con una demo jugable para tu deleite.

La accién transcurre en el siglo xx, en un escenario donde los combates aéreos han re-
emplazado las confrontaciones entre seldados de infanteria. Agrupados en equipos de
cuatro, los protagonistas, procedentes de ocho paises diferentes, libran una batalla donde
la obediencia a una férrea disciplina de grupo y una estrategia bien planeada son mucho
mas importantes gue el heroismo individual.

Puedes disfrutar de cinco modos de juego, incluidos Tornament, Survival y Versus. Ade-
mas, Wing Over incorpora una opcion de enlace en serie para dos jugadores. Como puedes
apreciar en estas capturas, el escenario esté representado mediante gréficos poligonales
con mapa de textura.

Paris: Psygnosis, cuyos titulos son distribuidos por Sony en Espafia, esté ul-
timando el desarrollo de Adidas Power Soccer intetnational '97. Sus programadores
nos recibieron para explicarnos cémo van sus progresos. Nos dijeron que los grafi-
cos y lajugabilidad han sido optimizados, y que, gracias al incremento de imégenes
por segundo, la mejora en la captura de movimientos se dejaré notar en el juego.

El factor esencial en la captura de movimientos es cémo se usa, de modo que han redu-
cido la velocidad de la accidn en partidas con més de un jugador. Psygnosis tiene la pro-
funda conviccidn de que Adidas Power Soccer International ‘97 desbancara a FIFA 97,y
ha incluido una base de datos que contiene un 300% mas de informacién que el juego
original, Ademas, en la nueva versién, los jugadores se han mejorado, y los equipos jue-
gan partidos de ida y vuelta contra rivales internacionales. iAh! i Te hemos dicho que vol-
vimos de Francia con una demo jugable bajo el brazo? iPaciencia, hermano, paciencia!

Paris:ourante un tiempo, los infogramas habian apagado sus motores, pero ahora
una compafia con sede en Francia le ha dado a la llave de contacto lanzando un titulo de
carreras para cuatro jugadores. V' Raily, que incluye un enlace y pantalla partida para dos
carredores, es ideal para partidas multijugador. La accién se desarrolla durante las
pruebas del Mundial de Rallies (RAC y los rallies de Suecia, Cdrcega, Indonesia y, cémo
no, Monte Carlo). Algunos automaviles son fieles réplicas de las versiones para
competicion de los modelos Escort, Nissan y Peugeot, y todos poseen caracteristicas
técnicas especificas muy sugerentes. Los fondos sonoros son de gran realismo e

incorporan tus comunicaciones por radio con el copiloto.
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PrePlay | Total NBA '97

Comienza €l espectaculo. SONY, no teniendo bastante con la produccion de las mas
cuidadas simulaciones deportivas parad PIayStation, ha querido ir mas lejos.

H

or todas las canastas!

Este escriba recuerda los

agradables momentos

que paso con Total NBA

'96. La captura del movi-
miento era (y sigue siendo) exce-
lente, el juego sublime y el chirrian-
te sonido de las zapatillas de los ju-
gadores scbre el pulido parqué,
sobresaliente.

«Todo el juego comunica
una nueva sensacibdn: des-
de un mejor aspecto de
1os jugadores hasta una
interfaz superior»

Cuando salid a la cancha por
primera vez Total NBA '96, el equi-
po de PSM guedd estupefacto. Sa-
bemos que el baloncesto no gusta a
todo el mundo y que, por supuesto,
en este pais el fatbol es el rey (lo
que no esta mal, desde luego), pero
esta simulacion deportiva elevo el
género a una nueva dimension.
Comparado con él, incluso el exce-
lente Actua Soccer de Gremlin pali-
decia. Muchos creyeron que Total
habia sido desarrollado en EE.UU.,
pero la verdad es que se trataba
del primer proyecto propic de la re-
presentacion de Sony Europa en
Londres.

s m " -

Dad un salto hasta el presente y
os encontraréis con Total NBA ‘97.
Muchos juegos de baloncesto han
aparecido y desaparecido en los l-

| # !
RIGHMOND

Sony ha reescrito totalmente Total NBA ‘97. Ha acudido
incluso a la utilizacién de un profesional de la NBA para
captar sus movimientos.

puesto a llevar los juegos de balon-
cesto a otra dimension con el que
parece que sera el juego deportivo
mads espectacular de todos los exis-
tentes.

PSM visitd el cuartel ge-
neral de Sony en el centro
de Londres para probarlo y
realizar las preguntas perti-
nentes...: Bien, Stephen Mit-
chell, director de desarrollo
de Total NBA ‘97, jcomo se
os ocurri6 salir con esta se-
gunda parte? «No habiamos
pensado en un segundo
proyecto, pero teniamos
muchas buenas ideas que
no pudimos incluir en el ori-
ginal por falta de tiempo. El

I

& timos meses —algunos razonables,
2"’ otros indiferentes— pero ninguno
& ha capturado el espiritu como Tota/
o NBA. Sdlo las opulentas conversio-
'ﬁ nes de los juegos jam NBA de las
; maguinas recreativas, con su juego
- de dos sobre dos y sus movimien-
f—: tos especiales, habia hecho honor a
s este género. Ahora Sony esta dis-
I

e

1c

&

9

e

o

%= [11 La versién original de Total AIBA es una de las

?*L mejores animaciones deportivas realizadas para

‘3 PlayStation. De hecho, sigue siendo visualmente uno

] de los titulos mds brillantes. [2]1 Ahora las caras de

los jugadores parecen fotos.

gran éxito del primero nos
motivé a seguir e incluir el
resto. Para Total NBA '97 es-
tudiamos todos los aspec-
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Simulador de baloncesto

M OISPONIBLE

Abril

B JUGADORES

De uno a ocho

tos del baloncesto. No deseaba ha-
cer una segunda parte solo para en-
grosar las estadisticas. Si yo fuese a
comprar un juego nuevo, creo que
exigiria lo maximo. Todo el juego
produce una nueva sensacién: des-

HARDAMWAY
ey DSrerw. b com

TR R Y]

LT
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[1]1 Los graficos de Total ANBA ‘97 constituyen un impresionante avance en
el amhito de la PlayStation. [2] Los esy es

tes siguen intactos.
una ion mas

Echales un vistazo. [3] Las mejoras de gen pr

realista. [4]
de la NBA.

de el mejor aspecto de los jugado-
res hasta una interfaz superior.»

Uno de los aspectos mas nota-
bles de la segunda versién es la fa-

ser D

Con esa naturaleza atacante y el pelo rojo, sdlo pued
encestar «desde fuera del estadio». Es un genio.

Aqui logra

bulosa suavidad de movimiento de
los jugadores. «La captura de movi-
mientos del jugador de la NBA La-
trell Sprewell ha proporcionado a
los personajes un movimiento mu-
cho mas fluido que en el juego ori-
ginal» explica Stephen. «Este ele-
mento ha permitido obtener una
animacién mas rapida con unos
movimientos muy realistas. Rapida-
mente te das cuenta de que es
una fantdstica simulacion de
la NBA, ademas de un exce-
lente juego de baloncesto.
Como PlayStation ya lleva
algun tiempo en el mercado,
todo el mundo estd aprendiendo a
sacarle el maximo partido. Pero la
premura de tiempo siempre

suele ser el mayor problema.
Sony nos permitié disponer

del tiempo suficiente para

hacer uno de los mejores

juegos de baloncesto.»

Los norteamericanos estan par-
ticularmente cbsesionados con las
estadisticas en los deportes y Step-
hen afirma que eso se refleja en
esta segunda parte: «La divisién
americana de Sony ha contribuido
ampliamente compilando listas de
caracteristicas para ser afiadidas al
nuevo juego. Hay tres jugadores
que podrian no aparecer por querer
negociar los derechos de imagen de

dos los profesi I




Total NBA °97

I11 Uno de los aspectos
mas fascinantes de los
juegos de baloncesto es
poder ver la repeticion
de los mates mas
espectaculares. Y nadie
lo hace mejor gque Sony.
[2]1 Total NBA ‘97 esta
destinado a ser la
simulacion deportiva de
mayor realismo
fotografico. Préoximamente
podras ver hasta las
marcas de las zapatillas.

Es facil constatar que
estamos ante una
fantastica simulacion
de 1la NBA, ademas de un
excelente juego de
baloncesto

forma particular e independiente. Si
no es posible llegar a un acuerdo
con ellos, tenemos suplentes en la
plantilla que desempefian su papel.
En mi opinion, no es un problema
porque quedan todavia 29 equipos
con aproximadamente una docena
de jugadores cada uno.

Hay tantos jugadores conocides
que tengo la impresion que la ma-
yoria de mis favoritos estaran in-

cluidos y no echaré de menos
a los otros.»

Durante [a visita de PSM, Ste-
phen pudo demostrar los sofistica-
dos factores de probabilidad del
juego. El PC conectado a la PlaySta-
tion informaba de la probabilidad
de que un determinado jugador
realizase una determinada manio-

bra en un momento dado. Por ejem-

plo, un jugador cuyas estadisticas
de canastas fuesen bajas, podia te-
ner un dos por ciento de posibili-
dad de encestar desde un extremo
a otro de la cancha.

«Las estadisticas son un gquebra-

dero de cabeza. Algunas de las for-
mulas tienen tantos paréntesis que
son casiimpo- 2
sibles de leer. i
Sin embargo,
merece la
pena: hemos
generado una

o
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[11 Todos los jugadores, todos los equipos y todos los logotipos aparecen
=5 agui con un realismo i ble. [2] Puedes ver la ion desde multitud de
H angulos. [31 Aqui p ver clar te el logotipo del equipo. [4] Es él, de

los Seattie Sonics.

Un juego de 10 puntos
Mejoras sobre el original

Total NBA '97 Total NBA '96

1. Nuevo modelo de jugadores con rostros con realismo fotografico
¥y cuerpo con mejores texturas .

2. Captura de movimientos de Latrell Sprewell (jugador de la NBA),

3. Pase rapido (no visto anteriormente en baloncesto).

4. Lainteligencia artificial del ordenador aprende.

5. Mejores canchas (més textura, més precisi6n).

6. Mayor estadio para un mayor realismo.

7.  Nuevos y més completos comentarios.

8. Valoracidn de los jugadores y seguimiento estadistico juego a Juego.

9. Las Gltimas estadisticas y plantillas de la temporada actual.

10. Ayuda en pantalla, nombres de jugadores y ayuda en mends.

fantastica simulacion ademas de un
gran juego. Contempla los lideres
de la liga y comprueba los jugado-
res que lo hacen bien; seguro que
los hinchas se quedaran impresio-
nados con su exactitud. Total NBA
‘g7 se ha hecho para demostrar lo
gue se puede hacer, esperemos gue
el resto de creadores se pongan a
trabajar al 100% y podamos asistir
a la aparicién de nuevos y excelen-
tes juegos para PlayStation. Por
cierto, Total volvera pero
tal vez no como juego de
baloncesto: no puedo decir [P
mas.»

-y
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BMG nos ofrece un especticulo SAbroso y entelaranable,

pendiente de un hilo y muy arrastrado. Aracnofobos abstenerse.

xtrafiamente, hasta ahora

practicamente ningun jue-

go de ordenador ha reclu-

tado arafias. Gusanos

malsanos, zariglieyas ple-
beyas, dinosaurics mercenarios, ra-
tones tragones, si... pero de arafias,
nada de nada.

Spider (que asi han bautizado a
este juego, con gran alarde de inge-
nio) es una telarafa de amplitud
mundial (una especie de World Wide
Web, vamos). Es un juego para plata-
formas, sdlo que hay que seguir un
camino fijo, saltando para recoger los
items y acuchillando a todo bicho vi-
viente que atreva a asomarse. Y resul-
ta increible la enorme cantidad de bi-
chos que se atreven. Escorpiones,
avispas, tijeretas, moscas, murciéla-
gos, ratas vy, también... aracnidos.

[1]1 Hay seis mundos para invadir que incluyen un alma-
cén, un lahoratorio, calles y una alcantarilla. [2] El juego
sigue una ruta lineal. [3]1 Todo en tres dimensiones.

W EDITOR BMG @ DISPONIBLE

La historia hace referencia a un
cientifico loco que... ;o era de un ex-
perimento que sale mal y...? Es igual,
lo que importa es que estas arafias
no son como las caseras o las de jar-
din. Para empezar, éstas [levan misi-
les teledirigidos, lanzallamas, sprays
de gas, sprays congeladores, minas.
¢Y desde cuéndo los insectos llevan
mochilas a reaccion y tienen las pa-
tas electrificadas?

Hay seis mundos para invadir,
cada uno de los cuales presenta
cuatro niveles, en los que se en-
cuentra un almacén, un laboratorio,

Si HEJUGADORES

[11 Esto es la alcantarilla, donde viven las arafnas antes de
subir por las tuberias y salir por el desagiie de la bafera. [2]

El taller. Escorpiones voladores. [3]1 R ge las cositas rojas.
[41 Y ajo con los baches.

calles y una alcantarilla, Todo ello
en tres dimensiones y con poligo-
nos con mapas de textura. BMG
capturd los movimientos de una
arafia de verdad jpobre bicho! para
dar a los movimientos un realismo
que hard las delicias de todos los
aracnofobos. La camara flota con
suavidad siguiendo el baile y, desde
luego, se puede escoger entre va-
rios angulos de camara. Spider pa-
rece ser uno de los juegos mas
enigmaticos del afo; os
mantendremos informados. L

Pleradion

Uno

W FABRICANTE BMG W ORIGEN

Estados Unidos M GENERO

Plataformas

3
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Hage Racer

JiBAE LIBNT
940"

Esta vez es POI diN@ro... gBienvenue al tercer arcade de carreras de Namco,
apoteosis de las Carreteras tortuosasy las curvas imposibles.

on su conversion para
consola del majestuoso
arcade Ridge Racer, Nam-
co inicid una nueva era
en el campo de los video-
juegos. Desde ese momentg, los in-
condicionales podrian cambiar la
partida a veinte duros por las vela-
das interminables a los mandos de
su consola y en la intimidad de su
domicilio particular. La continua-
cidn, Ridge Racer Revolution, llegd
meses mas tarde y ho convencia. A
pesar de su irreprachable calidad,
muchos creyeron que las mejoras
sobre el original no eran suficientes
coma para justificar su compra, ni
siquiera considerando la opcién de
enlace para dos jugadores. El terce-
ro de |a saga, Rage Racer, estdala
vuelta de la esquina.

=
=
=
n
=
=
=

Su estilo y apariencia nos resul-
tardn familiares, ya que sélo el for-
mato ha variado ligeramente. En las
versiones precedentes, una mejora
en la conduccion se traducia en mas
coches a disposicién del jugador. En
cambio, ahora, el ganador se lleva
un fajo de billetes, asi que lo que le
estimula a la victoria es la oportuni-

dad de ahorrar lo suficiente para po-

tenciar las posibilidades de su ve-
hiculo. No se trata de afiadir acceso-
rios absurdos de dudosa funcionali-
dad. A cambio de dinero, aparte de
coches nuevos, se puede conseguir
una mejora en la puesta a punto.
Eso si: cuesta un ojo de la cara.

Ahi van algunas de nuestras pri-
meras impresiones de Rage Racer.

En primer lugar, sorprende la mono-
tonia de colores. Es como pasar un
fin de semana lluvicso en noviem-
bre: gris. Mientras Ridge Racer Revo-
lution nos deslumbraba con el exo-
tismo de sus mares azules y playas
arenosas, Rage parece ambientado
en el invierno de una isla mediterra-
nea con paisajes rocosos y monu-
mentos antiguos, comhbinados con
edificios de hormigdn. No obstante,
si uno hace la ronda por varios de
los circuitos, disfrutara de cierto ver-
dor, paisajes campestres y especta-
culares cascadas. Aun asi, sus esce-
narios no son un derroche de color.
Hay cuatro rutas diferentes para
elegir, incluyendo una cuya forma

[11 Este es el primer co-
che que conduces. Es el
«Gnade~, y ya puedes
empezar con las mejo-
ras, si es que guieres
progresar. [2]1 Persona-
liza tu vehiculo a golpe
de hrocha. Puedes ele-
gir tu simhbolo distinti-
wo, jo incluso disefarlo!
Nuestra insignia favori-
ta es la de la «Paz».

[31 De las dos perspec-
tivas posibles, la mejor,
Ia del interior del
coche. [4] Simpatico e
informal, un coche al
estilo del Renault 5.

Hay un circuito que evoca
la persecucion_automovi-
listica de Bullitt, donde
Steve McQueen acaba

volando por los aires...
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[1]1 Bueno,

'RECORD
1°127416

T L]
4°8%"

que puedas permitirte hacer ajustes al Lizard Instinct, pero :no seria mas prudente ahorrar la pasta y com-

prarte un coche digno mas adelante? [2] Nos gusta este automévil. Se parece un poco al Renault 5 Turbo y corre como si lo persiguie-
ra la muerte. [31 Cada dos por tres hay una maldita cuesta dificil de superar. [21 Y algiin que otro Hinel. [5]1 Mira por el retrovisor antes

Cada coche es un mundo. Alyunos son rapidos y se agarran al suelo como lapas, otros alcanzan

las curvas de pena. Con el dinero que ohtienes con tus victorias, puedes p ap tu

oval es idénea para alcanzar veloci-
dades endiabladas. Los circuitos son
mucho més accidentados que los
vistos con anterioridad, con terri-
bles cuestas, curvas muy cerradas y
enormes obstaculos a sortear. Uno
de ellos evoca la persecucion auto-
movilistica de Bullitt, un film policia-
co de los setenta ambientado en San
Francisco, donde Steve McQueen
acaba volando por los aires.
Durante el juego, ciertas partes
de los circuitos se ensanchan hasta
seis pistas, pero otras como las coli-
nas, se estrechan acusadamente,
haciendo gue sea mas precisa la ha-
bilidad que la velocidad para seguir
adelante. Un consejo: es preferible
no adelantar en un lugar muy an-
gosto, ya que se corre el riesgo de
abollar las vallas y perder velocidad,
en lugar de dejar atrds a los contrin-

cantes. La clave del éxito estd en sa-
ber esperar el momento oportuno
para adelantar.

iMas motores!

Rage Racer tiene un amplio sur-
tido de coches. Se empieza con un
vulgar «Gnade», aunque con la prac-
tica se puede acceder a réplicas de
Mini o Renault 5. Los mas habiles
podrén conseguir alguno tipo Lam-
borghini. Cada vehiculo promueve
un estilo de conduccién que le es
distintivo. Los coches mas veloces,
por ejemplo, son los que mas difi-
cultad presentan a la hora de tomar
las curvas y los que requieren un
uso més reiterado de los frenos.

Hay diversas categorias de com-
peticion, y es condicion indispensa-
ble ganar las tres primeras carreras
para pasar a la fase siguiente, don-

de los rivales son mucho més duros
de roer. El premio, si alcanzas la
meta el primero, es una respetable
suma de dinero con la que puedes
comprar un coche nuevo. No obs-
tante, a veces es preferible ahorrar
el dinero y remozar a tu fiel amigo,
en funcion de tus necesidades. Per-
sonaliza tu vehiculo, eligiendo el
color de la carroceria o incluso dise-
fiando tu propio logo para el capd.
Por el momento, parece que
Rage Racer presentara un acabado
mas perfecto que sus predecesores.
El abundante repertorio de vehicu-
los y la posibilidad de repetir circui-
to, deberia garantizar la perseveran-
cia de quienes acostumbran a aban-
donar a la primera de cambio. Y es

que, jcarambal! es un juego
divertidisimo. En el proximo

numero, el PlayTest. Parshlon

LAXE SIOE GATS

COUREZ LINGTR

o

Una conversion de ar-
cade de Namco no esta-
ria completa sin una
linda sefiorita. La se-

he, o bien prar uno

ia de la intro es
una obra de arte del
montaje.

ueds? [BDO UOIIP:
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Uno de los juegos mas caros de todos los tiempos estsa @ punto de aparecer
para Playstation. ¢Valio la pena esperar?

juzgar por el presupues-
to de Wing Commander
1V (diez millones de déla-
res segln los manifestan-
tes, cinco segun la poli-
cia) hay que prestarle seria aten-
cion. ;Y por qué es tan caro? En dos
palabras: pelicula interactiva. iNo
huyas, que esto promete!

Todavia recordamos Wing Com-
mander I, la primera de esta serie

Los fondos fijos han
desaparecido, y las
estrellas declaman_ahora
sus vanguardistas Tineas
en unos decorados
impresionantes

de peliculas de aventuras espacia-
les que lleg6 a PlayStation, y la di-
versidad de las reacciones que sus-
cit6 el juego. Algunos elogiaron sus
brillantes secuencias cinematogra-
ficas —filmadas con los intérpretes
ante un fondo neutro y cuyos deco-
rados fueron afadidos en pospro-

[1]1 Las hatallas ahora ofrecen una mayor resolucién.
[2]1 Un piloto de nave.

i

[1]1 Gramnd joras en la
combate.

pecto mas ografico.

duccion— y la aceptable jugabili-
dad de sus batallas espaciales.

Otros criticaron que las secuen-
cias cinematograficas interrumpie-
ran el juego, asi como la excesiva
simplicidad de la mecanica de com-
bate.

En el mundillo del PC, donde el
mercado de las simulaciones de ba-
tallas espaciales siempre ha estado
dominado por titulos de impresio-
nante complejidad técnica, como X-
Wing y The Fighter, la impresidn
general fue que este juego se habia
quedado corto.

Esto es lo que trata de arreglar
la cuarta entrega de la serie. Mark
Hammill (Luke Skywalker en La

[2] Los decorados reales le dan un
[3]1 ;Es gue tenygo
monos en la cara? [4] Una nawe espacial, ayer.

de wvuelo y

guerra de las galaxias) interpreta el
papel del coronel Cristopher Blair,
un piloto renegado, famoso por su
habilidad en combate; también le
acompafia en el reparto Malcolm
McDowell, entre otros conocidos
actores. La guerra contra
los Kilrathi que estaba en
su apogeo en el episodio
Il ha finalizado, y el coro-
nel Blair se ha retirado a una
pacifica colonia agricola.
Como esto no es un
juego agricola, hacen fal-
ta problemas, y éstos
aparecen en las més re-
motas regiones de la Fe-
deracion. Fuerzas que afirman pro-
ceder de los semirrebeldes Mundos
Fronterizos han estado atacando a
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{11 En las I taci

iales, siempre hay tiempo para unas cuantas explosiones

y algo de control de dafos. [2] Las batallas estan mas equilibradas ahora. Las naves

enemigas ya no dan la vuelta de golpe.

S

¥
&
s

Misiles a discrecion.
Todos tienen
caracteristicas propias
[peso, velocidad,

P ial y funci
especificas. Bueno, la
funcién de la mayoria
es reventar cosas.

civiles inocentes, y las siempre cus-
todias fuerzas de la Federacién se
preparan para otra guerra a gran
escala. Mas o menos.

Desde el principio de la intro-
duccién, que dura quince minutos
(sf, quince) ya queda claro en qué
se han gastado tanto dinero: Los
fondos obtenidos en posproduc-
cion han desaparecido, y las estre-
llas declaman ahora en unos deco-
rados mds impresionantes y, tam-
bién mas tradicionales, con trave-
llings, zooms y tomas panoramicas
gue proporcionan a la pelicula un
aspecto mucho mas cuidado.

Desde luego, estas mejoras ci-
nematograficas benefician directa-
mente su dimension interactiva, y
permiten al usuario escoger entre
diferentes lineas argumentales has-
ta que, con suerte, todo se aclare al
final de esta odisea en cuatro CD.

Para reforzar el elemento estra-
tégico, quedan un par de asignatu-
ras pendientes, como la comunica-
cién en vuelo v la variedad de ar-

[3] Nave espacial explotando.

mas. Pero jesta nueva entrega es
mejor que las anteriores? Bueno, la
version para PC si era mejor que las
anteriores, en todos los aspectos.
Existe una mayor diversidad en lo
que a tipos de misiones se refiere
—antes no existian misiones de re-
conocimiento, de rescate o de hom-
bardeo— y se han eliminado algu-
nos defectos del modelo de comba-
te, como la fastidiosa costumbre de
las astronaves enemigas de dar gi-
ros instantdneos de 180 grados.

Los controles apenas han cam-
biado, pero el fabricante ha logrado
mejorar enormemente los graficos:
un ejemplo de ello es el aspecto de
las naves a corta distancia.

La versién para PC ya hace un
afio que estd en el mercado, asi que
Wing Commander IV es uno de los
titulos que mas se hacen esperar en
la corta, pero explosiva historia, de
la PlayStation. Parece que esto se
debe mas a un deseo de procurar
que todos los detalles estén a pun-
to, que a problemas graves

de conversion. En cualquier
caso, pronto lo veremos.

Puaystaiton

Para sobrevivir a un encontronazo en la tercera fase con alguno
de estos vehiculos interestelares, conviene elegir bien el caza y el

eficaz en las

ar El es
distancias cortas.

Mark Hammil, que puede beneficiar-
se més que otros de [a reciente ola
de interds en La guerra de las gala-
xias, nos habla de su papel en este
juego y su imagen del futuro del
medio.

£Cudl es el argumento

de Wing Commander IV?

La guerra contra los Kilrathi ya se ha
acabado, pero todavia conservan
unos cuantos prisioneros como rehe-
nes, y alguien debe ir en mision se-
creta a averiguar donde los escon-
den y traerlos a casa. Va mas de intri-
gas politicas que de batallas espa-
ciales. Wing IV es mas bien intelec-
tual... se parece mas al estilo de Al-
gunos hombres buenos que al de La
guerra de las galaxias.

iAsique no es lo mismo

que Wing 11?7

No, y el argumento es mucho mas in-
teresante. En Wing /!l juegasy, con
suerte, triunfas... Te alistas y a com-
batir. Wing Commander ]V, en cam-
bio, empieza por comprobar la ética
del pratagonista, planteando pre-
guntas como éestuvo justificada la
guerra? No sdlo pone a prueba tu in-
teligencia, sino también tu integri-
dad moral, y trae a colacién muchos
temas que no nos planteamos en
Wing ll,

£Qué nos puedes decir

del reparto de Wing Iv?

Estuve encantado de volveravera
Malcolm McDowell, John Rhys-Da-
vies, y Jason Bernard, y de conocer a
jovenes promesas como John Spen-
cer de La ley de Los Angeles. Lo malo
es que Maniac sigue siendo Tom Wil-
son (sonrisa). Tedos son grandes
profesionales, Tenemos que felicitar
a Chris Roberts porque no se limito a
hacer un refrito de los ingredientes
de Wing Commander Iil.

£Cuél ha sido la valoracin

de los fans?

El pdblico ha valorado muy positiva-
mente mi trabajo en Wing Comman-
der. A través de Internet, muchas
personas exponen sus opiniones
acerca de lo que les gustd y de lo que
no les gustd. En persona, los usua-
rios del juego hablan conmigo, y
aportan sus ideas. Antes, me solian
visitar personas que hablaban de lo
que yo habia hecho, pero no interve-

i0?

nian en el proceso... ahora nuestro
pablico se ha vuelto parte del proce-
so creativo, pues escuchamos sus
opiniones. Es emacionante, como si
se rompiera la barrera entre el esce-
narioy las butacas.

&¢Quétiene de especial actuar en una
pelicula interactiva?

Desde el punto de vista del actor, se
nota gue el teatro en vivo motiva al
piiblico mucho mds que las pelicu-
las. Las peliculas interactivas tal vez
lo motiven més que el teatro, porque
ven por mis 0jos, controlan mi perso-
naje. Es lo que mas se parece a dejar
que el espectador escriba el guidn.
Yo crefa que no podia haber nada
aparte de [a tele, el cine y el teatro...
Pero esto esta a otro nivel, en cierto
sentido: el plblico controla mi per-
sonaje. Es muy diferente de la es-
tructura lineal del teatro clasico.

{Es importante que los decorados
sean reales?

Inicialmente, los actores nos mostré-
bamos algo desconcertados con esto
de las peliculas interactivas... Miedo
a lo desconacido, supongo. Pero al
final resultd ser casilomismo que
una pelicula tradicional, porque los
actores ya estamos acostumbrados a
imaginarnos cosas que no vemos en
el platd. De hecho, la filmacidn de
estos juegos cada vez se parece mas
a la de las peliculas habituales. En
Wing 111, me ponia enfermo tener que
actuar ante una pantalla de color es-
tridente y sin ningiin atrezzo... No me
entendéis mal, la idea de los decora-
dos virtuales me encanta, porque re-
duce los gastos.

éSe trata de un nuevo medio?

En mi opinidn, esta apareciendo un
nuevo tipo de espectéculo, Las peli-
culas interactivas formardn parte del
merchandising, igual que los &lbu-
mes de la banda sonora... No se ha-
ran juegos expresamente, cuando se
filme una pelicula se rodardn unas
cuantas escenas més concebidas
para formar parte de un juego. Esto
pronto serd muy comin. Hasta hace
poco, la calidad de imagen de los
juegos era la de un video doméstico,
y ahora estdn llegando a la que
muestran los 35 milimetros... Me
emociona haber tenido la opartuni-
dad de estar entre los pioneros.
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PrePlay | Excalibur

jQué estimulante es @Francar es padas de las rocas y unirse ala Tabla Redonda,
pero ;serian estas AVENTUIAS artiricas el pasaporte de Tempest Software hacia la fama-

uizds no hayas oido ha-
blar nunca de Horsforth,
un pueblo en la mitad
norte de Inglaterra, pero
es alli donde se encuentra la sede de
Tempest Software, desarrolladaores
del juego de aventuras Excalibur.

A decir verdad, lo més probable
es que tampoco sepas quiénes son
ellos, pero su director, Bill Pullen
estd dispuesto a remediarlo de for-
ma inmediata. «Tempest se formé a
partir de exmiembros de Vektor Gra-

fix, el equipo responsable de Star
Wars, Empire Strikes Back, Fighter
Bomber vy Killing Cloud. La evolu-
cién de la industria del videojuego
nos obligé a trabajar en colabora-
cion con desarrolladores de progra-
mas de produccion casera con el
objetivo de hacer frente a la crecien-
te complejidad de los juegos. Lone
Soldier es el otro titulo en nuestro
haber»
Lone Soldier
iAh, claro, Lone Soldier
Fue uno de los primeros lan-
zamientos para PlaySta-
tion, un juego de lucha
tipo Rambo bastante di-
vertido, aunque quizds
demasiado facil para
algunos. No es de
esperar que llegues
a dominar Excali-
bur con tan poco
esfuerzo. Asi

[11 La hrijula de la pantalla te asiste mientras vagas por pasadizos frios y hi o

puede evocar a Tomb Baider a los no iniciados, en Excalibur se incluyen puzzles mas endiablados.
[31 No siempre puedes confiar en las pequeiias celdas grises.

que... dinos de que trata, Bill. «Creo
que Excalibur tiene un aire a Alone
in the Dark o a Resident Evil, pero
hay mads interactividad con los per-
sonajes, y los puntos de vista son
cambiantes. Es, en esencia, un juego
de aventuras en el que tienes que re-
solver puzles y luchar con mons-
truos para completar cada nivel »
Tras echarle un vistazo a sus ima-
genes, uno llega a ciertas conclusio-

nes, quizds no siempre acertadas.
Por ejemplo, que la influencia de
Tomb Raider se deja notar demasia-
do. Pero Bill se apresura a poner los
puntos sobre las ies: Excalibur esta-
ba acabado antes de que el primero
hubiese visto la luz. En Tempest no
pueden ocultar el desagrado con que
esperaban la llegada de la célebre
aventura de Core. «Ambos estin en
la onda de los juegos de aventuray
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S Ehe Hoker Bokk

tienen a mujeres como protago-
nistas, pero ahi acaban las coin-
cidencias. En Excalibur interac-
tdas con mucha més gente y los puz-
les son mas del tipo de rol —en los
que tienes que usar objetos y encan-
tamientos para resolverlos— que del
tipo Prince of Persia, caracteristico
de Tomb Raider.»

Interactldas con mucha
mas gente y los puzzles
son mas del tipo de rol

que del tipo Prince of
Persia, caracteristico
de Tomb Raider

Como es habitual en muchos
creadores, en Tempest se han exa-
minado otros titulos de la compe-
tencia para introducir un poco de
cada en su nueva creacion. Es parte
del negocio.

Bill explica como fueron capaces
de superar los juegos de aventuras
precedentes. «Cuando disefidbamos
Excalibur, estudiamos Resident Evil
en profundidad, y nos propusimos
evitar las espantosas esperas que se
producen cuando cruzas una puerta,
mientras se carga el nuevo escena-
rio. Para ello comprimimos cada ni-
vel y todas las animaciones y textu-
ras en la memoria de la PlayStation
en una sola carga. Puede que no pa-

Los creadores trabaja-
ron duro en el disefio
de los personajes.

[1] Los protagonistas se muestran en perspectiva y con énfasis en los poligonoes. [2] Aunque se ponga
el acento en la resolucién de los puzzies, Excalibur tiene también sus dosis de accidn sangrienta. [31Y

da por ese chico flacucho? [41 Al contrario que en Resident
de carga para cambiar de pantalla. [51 ;Recuerdas a Jason y los
de Mari jCuidado! [7] Liena tu inventario de cosas.

ahora, ;por qué gquerra su gran
Ewvil, no habra interminahl il
Argonautas? [6] Un chaleco azul del tiemjy

El principal escollo que deben
superar los juegos de aventuras
para PlayStation es la aparente
_ falta de memoria, precisamen-
\ te el mayor obstaculo para
Tempest. Por si fuera poco,
los desarrolladores han te-
nido que trabajar contra re-

loj: dispusieron de apenas
11 meses para presentar el

juego acabado. Excalibur es
la segunda aventura artGrica
que sale para la maquina
—Ila primera fue esa bri-
llante extravagancia de di-
bujos animados llamado
Broken Sword— y estd
destinada a sa-
ciar nuestra sed de gestas
heroicas.

rezca una gran proeza técnica, pero
ése fue el problema mas serio que
tuvimos durante el desarrollo del
juego.»

«La iluminacién en Excali-
burtambién esta muy bien re-
suelta, en especial gracias a
que todas las paredes y sue-
los tienen varias subdivisio-
nes para favorecer los efac-
tos luminosos. Ese recurso
contribuye ademas a minimi-
zar la distorsion que provoca el
mapeado de texturas.» Bill
afirma que el juego posee
una velocidad de ejecucion
de 30 imdgenes por segun-
do, y que su perfecta sincro-
nia entre imagen y sonido no habfa
sido alcanzada hasta ahora,

De la cuna a la tumba

Cuando visitamos la sede =1
e rf l \
= i

Fraystation

de Tempest, en Horsforth,
nos encontramos un mon-
tan de cahezas hechas de
pasta de papel. Los per- e
sonajes se dibujan y mol- g
dean. Este de al lado debe
ver menos gque un gato de
escayola.

-

W uoneIgAeld 2
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No, NO Se trata de otro horripilante grupo tecno holandés,
sino del @Xtrano nombre que le han puesto a la continuacion de Extreme Games

[1] Vamos iguales. [2]
iCuidado con el elefan-
te! Pensahas gue des-
pejarian la pista prime-
ro, ;verdad?

WEDITOR

justate los pedales de la
bicicleta. Es la hora de
2xtreme, la continuacién
del celebrado ESPN Ex-
treme Games, un juego
admirable por la emocién de sus
carreras cuesta abajo, gue te hacia
disfrutar saltando sobre fardos de
heno y basuras callejeras, o cru-
zando portales en busca de bonus.
Quizas pecaba de arbitrariedad al
permitir que los oponentes derri-
bados se levantaran, se recompu-
sieran el tupé y te sobrepasaran
como una exhalacién antes de que
te dieras cuenta de que los habias
atropellado instantes antes. Espe-
remos gque esto no se repita en la
nueva version. )

;Qué ofrece este 2xtreme que no
tuviera su predecesor? Para empe-
zar, todos los participantes utilizan
el mismo equipo, lo que proporcio-
na mucha mas coherencia al con-
Jjunto. En la primera versién, mien-
tras ti te desplazabas, por ejem-
plo, sobre un monopatin, tus riva-
les iban en un desconcertante bati-

Sony M ODISPONIBLE

2

3

burrillo de bicicletas, patines y
trineos. En 2xtreme si tu vas sobre
snowboard, todos los demas
también,

Puesta en marcha

El acceso a los reforzadores tam-
bién ha cambiado. Antes, sélo te-
nias que pasar sobre ellas, mien-
tras que ahora tienes un icono pe-
quefo en una esquina de la panta-
lla que puedes soltar cuando te pa-
rezca con los botones L2 o R2. Los
reforzadores incluyen aceleradores,
mds potencia en los saltos y fuerza
extra para el combate. Usados en el
momento oportuno, se convierten
en un factor decisivo en el desenla-
ce de una carrera,

Zxtreme esta practicamente ter-
minado. En cualquier momento
echara a correr fuera de control,
atravesando las ventanas de la re-
daccién de PSM como una onda ex-
pansiva para aterrizar cortésmente

sobre nuestros escritorios.
Justo a tiempo para un Play-
Test en el proximo nimero, [

Abril B JUGADORES

El juego consta de cuatro eventos
diferentes, cada uno con tres circuitos
enormes independientes.

Puedes particlpar en carreras de
snowboarding en Jap6n [4], de bicl-
cleta en Africa[3], de monopatin en
Los Angeles[1]y de patines sobre

-

i - >
a
'
e
%

-}

L

[11 Como en todo juego de
carreras digno, las accién
mads trepidante se alcanza
con dos jugadores. [2]
Ejem, no. No puedes su-
hirte por las paredes de
este canal de nieve. [3] (A
90 kilémetros por hora en
monopatin? ;Te vas a ma-
tar, loco!

ruedas en Las Vegas[2], ya en prue-
bas que forman parte de toda una
temporada de competiciones o en cl-
tas independlentes, Es una listima
que hayan pasado por alto las carre-
ras de carros de supermercado, el de-
porte mis fascinante que conocemos.

Dos

B FABRICANTE

SIS WORIGEN

Estados Unidos B GENERO

Juego de carreras
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[11 ;Recordidis los pasillos mohosos de Doom y Alien Trilogy?
[2] La decoracién de Exhumed es mas variada y exdtica.

B EDITOR

Indiana Jon "

£

ino les da vergiienza saquear las tumbas egipcias?
£~O.7 jPues que continie el saqueo!

xhumedes el mas reciente

de una larga serie de

shoot'em up en primera

persona, o «clénicos de

Doom», como se los llama
a veces. jRecuerdas la primera ver-
sidn de Exhumed? Te refrescaremos
la memoria.

El juego relata la tragica historia
de Karnak, una antigua y noble villa
que ha sido conguistada por fuer-
zas desconocidas. Durante siglos
ejércitos de todo el mundo han inten-
tando en vano liberarla. Mientras, la
semilla del mal se extiende por las
tierras de Egipto... ante un pano-
rama tan desolador, la Unica espe-
ranza eres t0. ;Te atreves a ser el
libertador de la ciudad cautiva? En
realidad no tienes otra alternativa,
porque los grandes mandamases han
decidido arrojarte desde un heli-
coptero —por suerte, con paracai-

BMG W DISPONIBLE

das— sobre el Valle de Karnak. Una
vez en tierra, deberas hacer frente
a los malvados ocupantes.
Exhumed promete poner al dia el
género de aventuras en 3-D, pues
Lobotomy lo ha llenado de innova-
ciones. La mas sorprendente es la
posibilidad de dirigir la mirada arriba
y abajo, lo cual, ademas de descan-
sar la vista, permite mejorar la inte-
raccién con los escenarios virtuales
y disparar a los enemigos desde dife-
rentes angulos y perspectivas.

Los escenarios del Valle de Kar-
nak son mucho mas variados que
los de otros juegos del género. Cada
una de las doce areas del mapa (tem-
plo, tumba, cueva, ciudad...) tiene su
propia personalidad gracias, en parte,
a los 12 tipos diferentes de baldo-
sas y adoquines que decoran los
espacios donde transcurre la accién.
Ademds, hay seis cielos distintos,
dibujados a partir de diferentes pale-
tas de 256 colores, que contribuyen
a crear atmdsferas mas envolventes.

Si ® JUGADORES

Asi, mientras unas areas exhiben una
impresionante puesta de sol, en otras
se imponen los cielos azules salpi-
cados de algunas nubes.

Los niveles cuentan con muchos
elementos interactivos, entre ellos
plataformas, interruptores, paredes
giratorias, pasadizos secretos y puer-
tas que se pueden echar abajo, hacer
aficos o quemar. Para crear una
ambientacién todavia mas proxima
a la de En busca del Arca perdida,
también se han previsto las tradi-
cionales paredes aplastantes, arenas
movedizas, pantanos pltridos, tram-
pas escupeflechas y demas peligros
imprevisibles. Y, como en
Tomb Raider, necesitaras el -pp
traje de bafio. o o

Uno

B FABRICANTE

Lobotomy Software

W ORIGEN

Estados Unidos B GENERD

Aventura 3D

[1]1 Escenarios de todo
tipo... también hay
que remar.

[21 Conviene recoger
armamento. Aungue
solo sirva de insecti-
cida.

[2] A la espada nunca
se le agota la municion.

Juega con fuego,
waga por las criptas,
desata las llamas
de la célera...

2O UR(
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PrePlay|Swagman

«Mandame la almohada sobre la que sueﬁas», cantaba Johnny Tillotson. Y no es que
John tuviera por costumbre cambiar tus SUECNOS por pesadillas, a diferencia del
malo de la ultima aventura que nos ofrece Core Design...

Ild por el verano del 95,
uno de nuestros redacto-
res estuvo en la sede de
Core Design, en Inglate-
rra, donde tuvo la opor-
tunidad de probar lo que estaban
cocinando para la PlayStation.
Thunderhawk 2 estaba a punto de
salir al mercado, al igual que BLAM/
Machinehead.

[T] Los programadores gque
decidieron gque el juego fun-
cionaria mejor con una pers-
pectiva en 3-D. [2] Swagman
combina los rompecahezas
con la accidn, ademas de
introducir elementos de los
juegos de rol. [3]1 El demonio
Swagman roba suefios.

B DISPONIBLE

WEDITOR Proein

En ese tiempo Tomb Raider no
era mas que una sucesién indesci-
frable de movimientos espasmadi-
cos del raton de algin programa-
dor. Y no nos olvidemos de Swag-
man, que a pesar de ser todavia un
esbozo, ya dejaba traslucir su gran
atractivo.

El disefador Richard Marton nos
explica los pormenores de su traba-
jo en este juego: «Swagman es una
aventura arcade con matices de rol.
Todos los planos de fondo y los
enemigos estan enteramente en
3-D. Los niveles son muy extensos;
solo el primero tiene 20 escenarios
distintos, por lo que hemos tardado
bastante en acabarlo.»

Un mundo en 2-D
Richard recuerda que querian
crear un mundo virtual con aire de

dibujos animados que el jugador
pudiera explorar a voluntad y se
enorgullece de haber conseguido,
durante el proceso, un estilo grafi-
co Gnico. Aunque en Swagman se
utilizan poligonos para representar
algunos objetos, la mayor parte del
juego se desarrclla en un mundo
en dos dimensiones.

La historia es la siguiente:
Zack y Hannah, los perso-
najes que estan bajo el con-
trol del jugador, deben |u-
char contra Swagman, el de-
monio gue roba los suefios, y
atravesar innumerables niveles re-
solviendo rompecabezas, saltando
plataformas y reuniendo objetos
frente a la oposicidon enconada de
unos 50 enemigos. Hay 16 localiza-
ciones exteriores e interiores por
explorar (divididas en 56 escena-
rios) y todo el conjunto puede visua-
lizarse con una perspectiva en 3-D.

Si W JUGADGRES

1

[1] Hay 56 escenarios por explo-
rar; los mundos estdn preesta-
biecidos y en 2-D. [2]1 Resuelve
rompecahezas y acumula refor-
zadores. [31 Y lucha contra

50 enemigos.

El juego consta de dos partes: el
Mundo Real y los Territorios de
Swagman. En esta lltima, Zack y
Hannah se transforman en Bestias

de los Suefios (personajes con po-
deres especiales) y la accion se
vuelve frenética. Richard re-
conoce la notoria influencia
de la pelicula de Tim Burton
Pesadilla antes de Navidad,
porque su estilo y su ritmo
parecian adecuarse a la perfec-
cién al concepto inicial del juego.
«También tuvimos en cuenta Zelda
y The Zombies para la SuperNinten-
do. En Swagman hemos combinado
elementos de estos dos juegos en
un intento de crear una megaaven-
tura.» El mes que viene os
LN
Praystation

revelaremos si Swagman es
mega o se queda en super.

Uno

B FABRICANTE Core Design B ORIGEN

Gran Bretaha B GENERO

Aventuras




En un mercado inundado de juegos de fiithol, konami cree tener un producto mas que digno
para apuntarse a la fiesta. i casico Iss para super Nintendo S€ pone al dia.

EXHIBITION

nternational Superstar
Soccer ofrecia una mag-
nifica jugabilidad en la
Super Nintendo (es pro-
bable que ésa sea la ra-
zdn de su reciente adapta-
cion para PlayStatien), Curiosamen-
te, los fabricantes no sélo estan tra-
bajando en la adaptacion del juego
para Super Nintendo, sino que ade-
mds estdn actualizandolo a graficos
3-D. Es todo un misterio la razon
por la que no se dedican simple-
mente a hacerlo graficamente supe-
rior. La version a la gue jugamos
estd plagada de errores. Los tor-
neos presentan algunas competi-
ciones compuestas en su totalidad
por equipos ingleses; otras veces
se marcan goles, incluso aunque no
haya nadie cerca de la boca de gol,
y los comentarios son patéticos.
Pero éstas son las cosas que se 50-
lucionara, antes de que el juego
aparezca en el mercado. Algo mas
alentador es que, incluso en esta
fase prematura, IS5 Pro es tremen-
damente divertido.
El énfasis estd en la jugabilidad
y, como resultado de ello, las opcio-

Coliuto

[11 Elige uno de los fabulosos cuatro estadios. [2]1 Ha sido
gol. Es el momento para unas efusivas celebraciones.
[21 No hay ningiin nombre real, pero algunos se inspiran

en casos reales.

WEDITOR

N.Féqwck

[1]1 Es un cérner. Un suave togue hacia el jugador de la derecha y
la envia al fondo de la red. [2] Cualquier jugador que acuse el
cansancio, deberia ser sustituido. [31 Penaltis. Los odio. [41 Un gol

seguro.

nes disponibles son bastante diver-
sas, pero se aprenden facilmente.
Hay partidos de demostracién, una
liga, un torneo y practicas de penal-
tis. Después de seleccionar los
equipos, hay una pantalla para ele-
gir las alineaciones que desee cada
jugador, realizar sustituciones y
cambiar formaciones, asi como un
botén para seleccionar el tipo de
juego.

Los controles también son faci-
les de manejar con un solo boton
de disparo, pases cortos y largos,
salir a la carrera y realizar una pa-
red con el compafiero. Hasta este
momento, no hemos tenido la
oportunidad de hacernos con una
lista completa de movimientos, si
bien parece ser gue es de facil acce-
so a una gran variedad de jugadas.
Por ejemplo, con un rapido movi-
miento hacia atrds de las teclas di-
reccionales del pad y pasando, el

Konami W DISPONIBLE

jugador efectiia un taconazo.

Si no se tiene la posesion y el
balén se dirige hacia uno, pulsando
la tecla de patada el jugador saltay
golpea el balén con el torso o reali-
za un remate de cabeza en plancha,
segln la situacidn. Lo mismo ocu-
rre con las entradas al contrario.
Dependiendo de la situacién del ju-
gador en el campo, el juego decide
el tipo mas légico de entrada. Pul-
sando la tecla de pase mientras se
corre pegado a un jugador contra-
rio, se conseguira una carga al opo-
nente, pero cuando se encuentra
uno frente a él, se le realizara un
robo de balon.

Todavia es pronto para decir si
ISS Pro se convertird en uno de los
mejores simuladores de futbol,
pero las semillas de un magnifico

Oiga arbitro, no puede
arme la tarjeta

juego ya estan plantadas.
Con un poco de suerte, re-

Playstaan

sultard un gran éxito..

Por determinar

B JUGADORES

sélo por tener el
trasero de un
currante.

De uno a cuatro

W FABRICANTE

Konami B ORIGEN

Japén W GENERO

Simulador de futbol
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PrePlay|Actualidad Konami

El escuadrén de KONAMIi ataca con su nueva creacién: un festival de disparos y explosiones arcade que
har felices tanto a los entusiastas del rol como a los incondicionales de la 2CCiON trepidante.

B EDITOR Konami
B FABRICANTE Konami
W DISPONIBLE Si
M ORIGEN Japén

as pistolas de luz des-
piertan odios y pasio-
nes, pero su populari-
dad es inagotable en
las salas de juego (y
ahora también en los hogares).
La verdad: liquidar a un perso-
naje sélo con apuntarlo es mas
divertido que desarticularse las
falanges con el joypad. El histo-
rial de Konami en el apartado de
juegos de guerra es bastante
meritorio. Aunque Lethal Enfor-
cers Iy 2 no han tenido conver-
sion para PlayStation, la de Crypt
Killers, el dltimo gun ‘em down
para arcade de Konami, verd
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[11 Los malos méds poderosos te esperan jcémo no! al final
de cada nivel. [2] El recurso a los proyectiles te exige mucha
mas destreza gue la que se precisa en la mayoria de gun’em
ups. [3]1 Una forma bastante molesta de morir, ;no te parece?

[11 En los primeros pi.
demasiado los pixels. [2]1 No hay duda de gue el arma de Honami
aumenta la jugabilidad. [3] La oscilacién de la imagen en pantalla pro-
porciona todavia mas frenesi. [4]1 Zombies al estilo Resident Ewvif,

la luz cualquier dia de éstos.
Crypt Killers te pone en la
piel —en el rol, vaya— de una
especie de sintesis entre Indiana
Jones e investigador de Expe-
diente X que debe explorar una
cripta de seis niveles. Cada uno
de ellos estd infestado de una
plétora de criaturas sobrenatura-
les que, a pesar de sus poderes
magicos, acaban sabiendo lo que
es bueno cada vez que una
buena rafaga de balas les da
donde mds les duele. Para que el
interés no decaiga se ha afadido
toda una variedad de armas: la
pistola estdndar puede sustituirse
por cualguiera otra arma, desde
una atractiva escopeta hasta la
imponente ametralladora (que

uos todavia se les notan

consume mucha municién pero
infringe un dafio considerable).
Al igual que en los Lethal
Enforcer, tienes muy poca libertad
de movimiento; vas donde el
juego te lleva. Sélo puedes elegir
qué direccion tomar cuando
encuentras dos puertas al final de
un pasillo y tienes que disparar a
la seleccionada para pasar por
ella. Sin embargo, Crypt Killers es
mas ameno que la mayoria de

Crypt te mantiene dando
vueltas de un lado para
otro o saltando sobre

suelos que se desmoronan




[1]1 Ya te hemos dicho

fgue es un poco san-
griento. [2]1 Si un ene-
migo se coloca detras
de ti, te puede hacer
mucho daifio. [3]1 Ataca
en masa, mataras mas
deprisa.

juegos de su estilo: te mantiene
ocupado dando vueltas de un lado
para otro, corriendo hacia atrds o
saltando sobre suelos que se des-
moronan y otros obstaculos.

Aunque se precisa lo ultimo
en alta fidelidad para reproducir,
siquiera minimamente, las sensa-
ciones que produce una maguina
arcade, el uso de la magnifica
pistola de fuz de Konami incre-
menta el atractivo del juego. En
las arcades pueden constituirse
eqguipos de hasta tres jugadores
con objeto de cruzar juntos las
criptas. Sin embargo, en la ver-
sién para PlayStation los equipos
se limitan a dos jugadores. Ahora
bien, si consideramos que el
gusto por la sangre y las carnice-
rias de la version para arcade se
ha preservado integramente, y
que Crypt Killers es compatible
con la pistola Hyperblaster de
Konami, esta limitacién en el
nimero de jugadores es la Unica
diferencia entre la fiesta de dispa-
ros y explosiones del juego para
arcade y la de su hermanito para
PlayStation,

Vandalhearts
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W DISPONIBLE Fecha sin precisar

W ORIGEN Japén

asta con decir en voz
B alta «juego de rol» para

que los nutridos grupos
. de usuarios de PlaySta-
tion salgan de estam-
pida. Lo que quieren es aniquilar
enemigos o conducir vehiculos
vertiginosamente, asi que guienes
quieren poner a prueba su mente
con juegos que requieren bastan-
tes dias de dedicacién deben sen-
tirse un poco como Robinson
Crusoe.

Sin embargo, con su Gltima
incursion en el territorio de los
juegos de rol, Konami se ha pro-
puesto convertirse en Viernes, el
nativo que hace compafiia a
Robinson en su isla. Vandalhearts

3

es un juego que atrae-
rd tanto a los devotos
del rol como a los que
buscan la satisfaccion ins-
tantanea de sus impulsos.

La trama es bastante sencilla.
Consiste en controlar un grupo
de bravos guerreros viajeros que
en su camino se dedican a impar-
tir justicia al estilo de Robin
Hood, masacrando tipos malos a
pufiados. En Vandalhearts tu
objetivo es mas claro que en la
mayoria de juegos de rol con
tramas similares. Para empezar,
hay poco que explorar. No tienes
que vagar por tierras inmensas,
mapa en mano, porque en cada
momento el juego te indica cual
es tu siguiente puerto o batalla y
te lleva hasta alli dando un salto
en el tiempo.

Los elementos de batalla se
han disefado pensando en los
amantes de las carnicerias.
Escoge tu personaje, dale una
orden y siéntate comodamente
mientras la lleva a cabo. 5i ataca
a alguien, la lucha es breve pero
sangrienta. Mucho mas impac-
tante es la forma como gira la
pantalla para mostrar la accion
desde el mejor dngulo. Vandal-
hearts quiere gue te sumerjas en
la batalla, que la vivas desde
dentro...

accion

L[1]1 La vista desde arriba
ofrece un reconocimiento del
nivel de mayor alcance.

[2] En las batallas, acostum-
brate a situarte en el mivel
alto para tener mas ventaja.
[3]1 Hazte a la idea de gue en
la mayoria de las secuencias
de batalla tus posibilidades
de vil ia son mini
Entonces, ponte cémodo y
mira cémo la sangre mana a
raudales a medida que la
carne y el filo de las espa-
das entran en contacto.

El elemento de Rompecabezas
se limita a tener gue recoger
diversos objetos, aunque no per-
derds mucho tiempo buscandolos,
porgue casi siempre se encuen-
tran en cofres justo tras una par-

cbmo gira
mostrar la
angulo

Es impresionan
la pantalla para
desde el mejo

21310

tida de enemigos. Dado que se
han reducido los elementos de
exploracion habituales en los jue-
gos de rol, no creemos que Vean-
dalhearts tenga ocupados por
mucho tiempo a los aficionados a
los juegos estilo Final Fantasy. No
obstante, Konami insiste en que
el juego posee la trama y la juga-
bilidad suficientes para garantizar
unas cuantas noches en vela.

Es de esperar que para
cuando Vandalhearts salga a la
venta, ya se habra desvanecido
todo el revuelo organizado alrede-
dor de Sulkoden. Asi que, Robin-
son, aguarda nuestro
veredicto hasta el pro- ‘py
ximo numero.
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PrePlay | Speedster

™ o

El ltimo juego de carreras de Clockwork Games para sony espera el pistoletazo de salida.
Podra COM petir con Wipeout, Destruction Derby o Monster Trucks?

peedster es una de las
S nuevas propuestas de
Sony, que también acaba
de lanzar Porsche Challen-
ge. En Nottingham, sede
de Clockwork Games, los desarrolla-
dores estan a la expectativa respec-
to a la acogida gque tendra su ultima
creacion. Se trata de un juego de ca-
rreras de concepcion menos audaz
que Wipeout o Destruction Derby, e
incluye una seleccién de los mejores
motores del mercado
—Porsches, Ferraris, etc, o sea, que
no se estd de nada—, ademas de ca-
miones y todoterrenos.

. . .

Robert Rawson, de Clockwork,
explica los rudimentos basicos:
«Speedster cuenta con ocho pistas a
las que podemos acceder desde
el primer momento. Mas adelante, el
Jjugador que haya logrado pasar al-
gunas pruebas sera recompensado
con una pista extra y con la posibili-
dad de correr todas las pistas de
nuevo, pero esta vez en marcha
atras». Rawson sefala gue los circui-
tos estan en auténtico 3-D. Los pri-

- g
[1, 21 Los coches
son una mezcla de
modelos elegantes,
deportivos,
camiones y
todoterrenos. [31
Los camiones se
rezagan cuando hay
nieve. [41 En
carrera por paréies

-

meros juegos de carreras en 3-D
eran juegos 2-D reconvertidos, por
lo que la pista no se ondulaba en ab-
soluto. En esencia, consistian en
conducir por una carretera plana, sin
baches ni agujeros. «Desde que co-
menzamos a desarrollar Speedster,
intentamos conseguir un ambiente
de carreras proximo a la realidad,
con curvas cuesta arriba y donde el
asfalto presentara irregularidades.»
Par supuesto, lo mds importante
en cualquier juego de carreras es la
sensacion que produce la conduc-
cién del coche, ese aspecto tan im-
portante que nos permite separar el
trigo de la paja. Robert se siente se-
guro, ya que Speedster pone en ca-

modelos de conduccion inspirados
en las leyes fisicas, lo que nos permi-
te tener en cuenta hasta el mas mini-
mo detalle: se puede incluso com-
probar la presion de los neumaticos,
un factor que afecta el manejo del
coche», Todos los vehiculos tienen
los puntos fuertes y débiles que les
son caracteristicos en el mundo real.
Speedster tiene ademas una op-
cion para dos jugadores, en la que la
pantalla se parte en dos, y gue mul-
tiplica su atractivo. Hay pocos jue-
gos que hagan esto, siendo el vete-
rano Need For Speed el mejor titulo
de carreras con pantalla partida para

PlayStation, ;Lo destronard
Speedster? Hagan sus

exdticos. rrera [os mejores coches: «Utilizamos apuestas. s
W EDITOR Sony M DISPONIBLE Si W JUGADORES Uno o dos
Clockwork Games B ORIGEN Gran Bretaiia W GENERO Carreras

[1] Quizas el mejor
dngulo para seguir la
carrera. Por desgracia,
se trata de una
perspectiva un poco
rigida que apenas nos
permite apreciar las
ondulaciones del
terreno y los baches.
[21 Agui tenemos uno de
los camiones pesados en
accidn. Lleva un
cargamento de huevos.

El trazado de Ia
carretera es obra de
Softimage, que se sirvié
de una maguina Silicon
Graphics.
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[1]1 El juego es tipo rol, pero hay mas lucha gque de

Menos mal que SOlO @€s un juego, porque
si no lo teniamos crudo.

o confundir con An Aw-
fully Big Adventure, el
abominable film de Hugh
Grant. Little Big Adventu-
re es una experiencia
mas elegante. tal vez con mas men-
saje y, sin duda, mucho mds diverti-
da.
La casa francesa Adeline lanzo
la primera version de este juego a
principios de 1995, y su increible
mezcla de personajes peligonales
Gouraud-shaded y fondos iscmétri-
cos de alta resolucion dejé pasma-
dos a los usuarios de PC. En estos
tiempos de mundos tridimensiona-
les y poligonos texturados, esto ya
no impresiona tanto por la parte
técnica, pero el efecto artistico si-

gue siendo tope. La estructura del
juego es parecida a los tipicos RPG

japoneses, aunque los combates no

siguen el sistema de hit-points de
los RPG sino que son més bien en
plan juego de karate.

;De qué va la pelicula? Pues,
que acusan a Twinsen, el bueno, de
«causar problemas» porque ha so-
fiado que los gobernantes del pla-
neta provocan el fin del mundo. Asi
que a la carcel. El juego empieza
con Twinsen en la celda, y el primer
problema es fugarse. Una vez fue-
ra, mas historias y mas proble-
mas...

El control del personaje es algo
insélito, pues tiene cuatro modos.
En el modo normal se pasea tan
pancho. Si hay que saltar o carrer,
el modo athletic lo pone a cien. El
modo aggresive sirve para repartir
tortas, y el discreet para andar de
puntillas. Cuando aprendemos a no
equivocarnos de modo, se puede
hacer que Twinsen pelee, esquive a
los guardias, huya de los enemigos,
o ande por las calles haciendo pre-
guntas a los transelntes.

Por una vez, los problemas no
son repetitivos: en cada uno hay
algo nuevo. Para escapar de la pri-
sidn hay que dejar KO a un guardia
(antes de que llegue al botdn de
alarma), encontrar un uniforme de
enfermera, travestirse, esconderse
en un montén de basura y esperar
que lo venga a recoger el camion
de la idem.

Little Big Adventure es un cacho
aventura y no ha perdido nada en
estos dos afios. La lastima es que la
nueva version apenas trae nada
nuevo, solo mejoran un poco la re-
solucidn de los graficos y la rutina
de save game. Mas infor-
macién en nuestro proxi-
mo niimero. Puythas

Al protagonista de esta aventura lo enchironan por tener suefios subversivos...

[11 A pesar del baom
de la 3-D, los graficos
de este juego no estan
tan mal. [2] El terreno
de juego es grande y
los prohlemas
variados.

| uoneisAejd 9

costumbre. [2]1 E se de los ios de
prisiones es el primer problema. [81 Y éste es el
segundo.

Los personajes son
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PrePlay| The Wild 9s

Sa'ty

Los juegos de plataformas han dado un giro radical con Ia llegada del hardware
de 32 bits, pero, i_hasta donde pueden llegar? Este ejemplar nos despeja
todas las dudas: tan 1€J0S como v imaginacion io permita.

e entre los géneros que

pudieran ser tildados

de «arcaicos», el de

plataformas se lleva

la palma, pues ha
sido uno de los mas recurri-
dos, ensayados y que mejores
resultados ha dado. Su veterania
se pone de manifiesto en la

produccion de éxitos tan nota- £

bles como Mario y Sonic. Pero
esto no significa ni mucho
menos ¢ue sea un género
obsoleto, los juegos de pla-
taformas estan adn lejos
de quedar obsoletos: con

la llegada de Nights

. Los decorados
seran 100% inter-
activos y el vértigo de

Ta accion garantizara

que siempre _estés al

borde del infarto

Gracias al uso detalladas texturas y sutiles fuentes de luz,

d aparentar estar en auténtica 3-D.

los en 2-D p

para Sega Saturn, Mario
para la Nintendo o Crash

Randicoot y Pandemo-

nium (PSM 2) para

PlayStation, esta vieja
especie esta experimen-
tando un inesperado
resurgimiento. Los primeros
en recenocerlo han sido los
miembros de Shiny Enter-
’ tainment —los fabricantes
californianos conocidos en
el mundo de la PlayStation
por su Earthworm Jim— y
por eso estan ahora
mismo trabajando en
lo que su director
creativo, Kevin
Munroe, des-
cribe como «un
juego gue se distin-

guird sobre los demds», un

juego de plataformas que «sobre-
pasa sus propios limites».

Esta innovadora «propiedad
intelectual» —como gusta denomi-
narlo Shiny— lleva por titulo The
Wild 9s. Su desarrollo ha llevado
algo mas de un afio y sus fabri-
cantes —el azar ha querido que
sean hueve— auguran que se con-
vertird en «el juego mas entrete-
nido de todos los tiempos».

Sin considerar todavia su juga-
bilidad, el argumento de The Wild
9s es lo bastante extraordinario
para armar un gran revuelo, El
Jjugador encarna a Wex, un huma-
noide del siglo XX| con pruritos de
libertador, que tiene como princi-
pal antagonista al ambicioso Karn.
Se trata de un relato de ciencia
ficcion que narra las luchas por la
libertad del universo. Wex debera
enfrentarse a sus enemigos en

The Wild 9s esta todavia en
sus comienzos, asi gue sélo
sus primeros niveles estan
bad! Los fabri
gquerian que éstos tuvieran
«profundidad-, para asi
permitir al jugador interac-
tuar con diferentes escena-
rios, y moverse entre pla-
nos distintos.

nueve mundos distintos y rescatar
a sus ocho compaferos de equipo
—de aqui el nombre The Wild 95—,
a los que Karn ha hecho prisione-
ros. El climax
del juego se pro-
duce en el nivel
nueve, con el .
enfrentamiento | W/
final entre Karn Ya?
v el jugador,
Kevin Munroe
se muestra orgulloso
de que Hollywood
se refiera a su .- 1
creacion c?mo f &
una especie de
«Alicia en el pais




W EDITOR Virgin B ORIGEN Estados Unidos

B FABRICANTE Interplay/Shiny Entertainment M GENERO Plataformas Aventura
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[11 Wex, el protagonista, es de

reducido tamaiio, lo que permite gue
multitud de enemigos estén en pan-
talla al mismo tiempo. [2]1 El arma
gue Wex lleva en la espalda es un

de las Maravillas con pistolas que
se funde con un hibrido de Alex
de la Iglesia y George Lucas».

Aunque The Wild 95 no es
mds que un juego de plataforma,
Kevin Munroe se apresura a sefia-
lar que no es lineal en absoluto.
El jugador, a pesar de gue deam-
bula por un camino preestable-
cido, tiene en todo momento la
sensacién de control en 3-D ya
que la camara gira siempre alre-
dedor de su personaje. En ciertos
lugares, los niveles se separan y
se produce una encrucijada de
caminos. Esto genera infinitas
posibilidades de juego e innume-
rables partidas, algo parecido a lo
que vimos en Pandemonium, de
Crystal Dynamics.

Ganando terreno

Segln Kevin, «las com-
paraciones entre The Wild
9s y titulos como Nights,
de Sega, o Mario €4, de
Nintendo, son inevita-
bles, ya que todos ellos

son juegos de plata-
forma para consola en
3-D». Como era algo que
habian previsto desde el
primer momento, centra-
ron sus esfuerzos en mejo-
rar cinco de los puntos clave
en un juego. «Creemos
estar en lo cierto cuando
afirmamos que The Wild 9s
superard con creces a la
competencia, gracias a sus
fabulosos decorados, anima-
cidn, jugabilidad, musica y
armas.» Si bien estos cinco
elementos no aportan nada
nuevo en si mismos, es la manera
como han sido incorporados a la

fuego. Se llama «The Rig», y se con-
trola a través de la coordinacion de
los movimientos de la mano.

estructura bdsica del juego lo que
permite pronosticar el éxito de
The Wild 9s.

En cuanto a la animacioén, el
juego completo poseerd 60.000
imagenes de animacién indepen-
dientes, todo un récord si las
comparamos con las 3.000 de
Earthworm Jim. Los decorados
serdn 100% interactivos, para con-
seguir una atmdsfera «viviente»
en 3-D. Mientras tanto, el vértigo
de la accibn garantizard que el
jugador esté siempre al borde del
infarto. Por su parte, la musica,
siguiendo el modelo de las ban-
das sonoras cinematogréficas,
enfatizara los momentos de

El creador de The Wild 9s, Kevin Munroe, ha tra-

sos como Los Simpsons. Por eso, no deheria
sorprendernos la influencia de los dibujos ani-

mados en el disefie del juego.

mayor dramatismo. Y por
fin llegamos al mas ambiguo de
los elementos: las armas. Aunque
The Wild 95 sea en esencia un
juego de plataformas, Kevin lo
describe también como «un juego
de tiros» que cuenta con «el arma
mas poderosa jamas vista en un
videojuego». Se trata de «Rig»,
una extrafia arma bioldgica, pro-
piedad de Wex, que responde a
los movimientos de la mano.
Como The Wild 9s esta toda-
via en sus primeros estadios de
desarrollo, os pedimos un poco

de paciencia. Esperamos
desvelaros mas detalles

muy pronto.

N uosieISARld 5P

ujzebe

ABR



S7ir

Play5Station M

ABR

PrePlay

Sony nos trae el primer trabajd de SNK para F

Samurai Showdown Il
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una version de Samurai Showdown I,

un reputado shoot’em up 2-D que se materializé6 POI" pr imera vez para arcade.

[11 Vale Ia pena gastarse
un poco mas e ir a una
buena pelugueria...

[2]1 Seguro que tu madre
nunca imagind que los
molinillos de viento
fuesen tan peligrosos.
[2] Seria mas sano que
hablasen del tiempo,
zno? [4] Toda la fortuna
familiar estd invertida en
este collar de perlas
negras, dehe costar una
pasta.

B EDITOR

amurai Showdown Il es el
S menos conocido de un
grupo de juegos de [ucha
en 2-D, encabezado por la
saga Street Fightery se-
guido muy de cerca por otra gran
serie de peleas sangrientas llamada
Mortal Kombat.

Hace muchisimo tiempo, un mal-
vado guerrero llamado Zankuro Mi-
nazuki, conocido con el apodo de
«The Demony, sembraba el terror y
la angustia alli por donde pasaba.
Perc en un pueblo perdido un chico,
hijo de campesinos, se atrevié a de-
safiar a la espada del retorcido villa-
no. El joven se enfrentd a Minazuki v,
de forma sorprendente y misteriosa,
salié sin un solo rasgufio de la con-
tienda. Desde aquel dia Minazuki se
empefié en ejecutar a todos los
maestros en el uso de la espada, los
conocidos samurais. El chico que ha-
bia desafiado a Minazuki crecio y,
tras muchas horas de entrenamien-
to, acabd convirtiéndose en un ex-
perto en el dominio de la espada.
Ahora, doce de los mejores Samurais
parten con el empefio de salvar sus
vidas y restablecer la paz y la tran-
quilidad que Demon ha arrebatado a
los habitantes del pueblo. Ellos sa-
ben perfectamente gue solamente
conseguiran su objetivo cuando eli-
minen al gigante Minazuki. De todas
formas, tan sélo uno de los samurdis
podré conseguir su objetivo.

Aunque el argumento nos pueda
parecer el guion de una telenovela

Sony B DISPONIBLE

vietnamita, las pretensiones
de Samurai Showdown Ill se
limitan a ser un tipice juego
de lucha en el gue debere-
mos escoger uno de los
doce luchadores. Con el lu-
chador elegido deberemos
eliminar al resto de samu-
réis para, presumiblemente,
poder enfrentarnos al final
al gigante de pelo blanco,
que no es otro que el mal-
vado Minazuki. -

Se trata de un juego de
lucha al mas puro estilo de los jue-
gos en 2-D, que nos deleita con un
zoom de exquisita precision aungue
a nuestro entender no se acerca tan-
to como nos gustaria. Es posible que
hoy en dia el zoom nos parezca sen-
cillo si lo comparamos con juegos
de entorno en 3-D, pero no se utiliza
demasiado en los de pantalla plana.
Como dato a tener en cuenta los
programadores de SNK fueron de los
primeros en introducir la ya clasica
conversion de Art of Fighting.

Nos encontraremos ante las tipi-
cas opciones de juego arcade y ver-
sus mode, que permiten modificar
ciertos aspectos del juego. Existen
tade tipo de luchadores, con un di-
sefio copiado descaradamente del
estilo de los mangas, muy detalla-
dos graficamente y con una caracte-
rizacion excelente. Los hay que van
de combate en combate con la mas-
cota a cuestas (un halcon en el caso
de Nukoruru o un lobo en el de Gal-
ford). También hay personajes curio-
sos, como Gaira Kafuin, el especia-
lista en el uso de la dinamita; el sadi-
co Basara, the Executonier, que con
su aspecto, la delicadeza de su arma
y el apodo que gasta, haria temblar
al mas atrevido, y hasta una precio-
sa especialista en helarnos la sangre
que invita a su familia para que vean
lo bien educada que estd y los bue-

Si B JUGADORES

‘A

nos modales que aprendid en una
escuela de monjas situada en pleno
Himalaya.

Los combates, aunque no llegan
al nivel de sadismo de Mortal Kom-
bat, superan con creces las caricias
que prodigan los luchadores de
Street Fighter. Aparecen rios de san-
gre, podemos partir a nuestros con-
trincantes en dos partes (casi, como
si fuera un fatality), desarmarlos a
mamporre limpio v, en caso de una
clara igualdad de fuerzas, debere-
mos demostrar la resistencia de
nuestros callos del dedo indice. En
Samurai Showdown Il también en-
contraremos infinidad de decorados
que nos transportaran a la época de
los luchadores de sable orientales.

Sera dificil arrebatar el trono a
Street Fightery, sobre todo, es bas-
tante cuestionable el hecho de hacer
un juego en dos dimensiones sin
ofrecer novedades sustanciales en el
desarrollo del mismo, sobre todo
cuando existen en el mercado jue-
gos como Tekken 2, Tobal No. | o
Thosiden. De todas formas, sélo po-
demos afadir que SNK entra con
buen pie en el duro mercado de los
juegos de lucha para la 32 bits de
Sony. 5i queréis que la lluvia lave la

sangre del perverso Demon,
ya sabéis, esperad a nuestro

reportaje en PlayTest.

Uno o dos

B FABRICANTE

SNK W ORIGEN

Japén B GENERO

Shoot'em up 2.D

[11 Seré tu amante
bandido, bandido...
[21 No creas que
impresionas a nadie.
[31 ;No es una pena
estropear estos
delitos am

limpio?

[11 El descanso del
guerrero.
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No podras dejar de pensar en ellos. En su potencia... en su realismo...
€n sus retos... y en tu ansia de victoria. Porgue sabras que cuando ganes
estaras ganando a l0s mejores juegos clasices del mercado. Son 10s que exigen

toda tu concentracion, todo tu esfuerzo y que, ademas, te obligan a

“Tekken”, “Battle Arena Toshinden®, “Air Combat”, “Destruction

Derby” y “Wipe Out” a un precio increible. Por s6lo

3 3 3 O ptas. (PV.P. estimado). Los primeros

seis juegos de la mejor coleccion... PlayStation
Platinum. Intenta quitartelos

de la cabeza.
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demostrar todo o gue vales segundo a segundo. Juegos como “Ricdlge Racer”,
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Play5tation

Deseo suscribirme a PlayStation Magazine por un afio (12 ndmeros) al precio
especial de 9.945 ptas”, (15% de descuento sobre el precio de portada) y participar
en la promocién vigente. *Europa: 11.745 pts. Resto del mundo: 14.475 ptas.

Empresa:

Nombre yiapelidos: o ervsom sres o8 0 SEasmuRiims sy s e mme
CBIGDY wonmmmesmnnns s s s e s i 5 S
Calle: vovvvviviniiiiiin,

Poblacién

PROVINCIAY suwemsmmvms sos s vveaniag s GBI sranpwaovane s
Forma de pago

[J Adjunto talén nominativo a Ediciones Zinco S.A.

[] Tarjeta de crédito

[ VISA (16 digitos) [J American Express (15 digitos)

o 5 1 2 o

Domiciliacién bancaria (excepto extranjero)
Domicilio de la sucursal. Banco/Caja de ahorros:

Poblacién
BB, s s o oy S Provincia

NeOOOO 0000 00 OO000agfodn

(clave del banco) (clave y niimere de control {n%. de cuenta o libreta)
de la sucursal)

Nombre del titular
de la cuenta o libreta

Ruego a Uds. se sirvan a tomar nota de que, hasta nuevo aviso, deberdn adeudar en mi cuenta o libreta
con esta entidad los efectos que le sean presentados para su cobro a Ediclones Zinco S.A.

Firma del titular

ST R,
fe gl hnle S0 HIn

EDICIONES ZINCO, S.A.

Aragon, 183, 9°-A

08011 BARCELONA
Tel: (93) 451 06449
Fax: (93) 4514848
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sorteo de 10 paquetes compuestos por:

de Total NBA '97,
culares de Sony,

cial de
Station

Sorteo
el 1 de julio
de 1997 ’

Las identificaciones de la NBA y de los
Equipos NBA utilizadas en este producto
$0N marcas regigiradas, los disefios y
otras formas de propiedad intelectual de
NBA Properties, Inc. y de sus respectivos
equipos, no pueden ser usadas en su
totalidad o en parie sin ia previa
aulorizacion escrita de NBA Properties,
Inc. ® 1996 NBA Properties, Inc. Todos los
derechos resarvados

iCRIONIZA A MIZIFU!

No te gastes toda la pasta en la peluqueria de tu mascota, cédela a la ciencia a cambio de una

suscripcion a PlayStation Magazine. Y algun dia, cuando hagan consolas para mininos, pide que
descongelen a Mizifil y pasadlo en grande juntos en un partida multijugador ente humanos y gatos.

% N auizebep uoNRISAR]d 3P Blourdsa jeidlo UoRIp3



Playstation Yaroze
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El dltimo dia de febrero Sony presento el que ya se
considera como producto revelacion del ano en la
iIndustria de juegos. No es una nueva superconsola, o
un chip de graficos 3-D, ni tampoco de un juego
rompedor. Es Yaroze, un paquete doméstico de

desarrollo de juegos que, si las previsiones se

cumplen, sacara a la industria del estancamiento en el

que se encuentra desde hace ya algun tiempo.

MAGIA NEGREA

\
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Algunoas ejemplos de lo que los japoneses han hecho con Yaroze k el

aficionados, utilizando este sistema. ;Seran ellos los grandes creadores de titul

| propésito
de Yaroze es reac-
tivar el campo de la
programacion casera,
que conociod su época do-
rada con la consola Amigay
empezo a decaer con el venerable Sin-
clairZX8o. En cada instituto y en cada fa-

naban las semillas de futuras carreras ha-
cia el estrellato.

Desde entonces, la programacion ha
evolucionado enormemente. El mercado
de los juegos dejo de ser marginal para
convertirse en una fuerte industria do-
minada por grandes companias con pre-
supuestos astrondmicos. Aparecieron

los juegos ex|

os arriba han sido creados por programadores

para PlayStation en un futuro no muy lejano?

cién casera se colapso y, finalmente, se
extinguio.

Es facil subestimar la importancia de
este proceso. Sdlo tras conversar con al-
guien como Peter Molineaux (de Bull-
frog), toma uno conciencia del enorme
impacto que tuvo el declive de la progra-
macion casera. Seglin Molineaux, «la ra-

EL OBJETIVO ERA PROPORCIONAR UN INSTRUMENTO DE
PROGRAMACION PARA PLAYSTATION ACCESIBLE PARA EL
MAYOR NUMERO DE USUARIOS AL MENOR COSTE POSIBLE.

cultad, siempre han habido unos cuan-
tos enterados que han hecho de los or-
denadores la materia con la que han
construido sus suefios. Sin embargo,
mientras la industria europea de softwa-
re explotaba el filon de sus talentos crea-
dores, muchos de esos programadores
se volcaron hacia el estudio de la meca-
nica de los Ferraris.

En aquellos dias, los aspirantes a ge-
nios de la programacion se encerraban en
sus habitaciones dia y noche hasta fundir
los tubos de sus monitores. Programar no
era tarea facil y solo a base de mucho es-
fuerzo conseguian llevar los sistemas que
desarrollaban al limite de sus posibilida-
des. El objetivo era mantener la produc-
cion de juegos en un estado de revolucion
permanente. Por descontado, algunos de
los resultados daban lastima, pero no hay
queolvidar que gente como Sid Meier co-
menzd asi, y que entre el monton germi-

las consolas, que acabaron de arrinco-
nar a los aficionados, y el PC —que ini-
ciaba su'evolucién hacia el multime-
dia— comenzd a ser demasiado compli-
cado de programar. En definitiva, dejan-
do de lado algunos curtidos entusiastas
del shareware, el campo de la programa-

z0n del prestigio de un pais como Gran
Bretana en el campo de los juegos — en
la produccién de un tercio de los juegos
existentes ha habido participacién ingle-
sadealglintipo— noesporque seaun
pais extremadamente creativo, sino por-
que desde el primer momento los orde-

nadores domésticos fueron lo bastante
baratos en nuestro pais, pudiendo acce-
der a ellos buena parte de la poblacidn»

En términos relativos, Yaroze es bara-
ta: 550 libras esterlinas. Aunque a simple
vista su precio parezca exagerado, si lo
comparamos con los 10.000 libras esterli-
nas que cuestaaproximadamente el equi-
po de desarrollo completo para PlaySta-
tion, la rebaja salta a la vista. Es cierto
que para utilizar el kit Yaroze se necesita
un PC o un Mac, pero como la PlayStation
lo hace casi todo, tenemos la ventaja de
que cualguier ordenador, por lento que
sea, nos puede servir. Por si fuera poco, el
paquete contiene todo lo imprescindible
para comenzar a programar (echa una
ojeada al recuadro).

Seglin Paul Holman, director del area
de desarrollo de Sony, «si se compara el
equipo completo de programacion para
PlayStation con Yaroze, se pone de mani-
fiestoel papel central que hemos otorga-

/EL PAQUETE

Por unas 550 libras esterlinas podras obtener todo lo necesario
para empezar a programar juegos con tu Yaroze (el PC o el Mac,
aparte). Ademas de una voluptuosa PlayStation, el paquete
incluye un cable serie, un CD-ROM que contiene una version
simplificada de la coleccién de programas para PlayStation, un
codigo de ejemplo, un compilador «C», un depurador, diversas
herramientas de desarrollo, y utilidades que permiten la
conversion de archivos de audio y graficos estandar. Y, lo mas
Kimportante, recibes asistencia total.




econdmica. Como apuntabamos arriba,
una de las restricciones mas importantes
de Yaroze es la memaria: cualquier juego
escrito para este sistema no puede so-
brepasar los 3,5 MB disponibles (2 MB
de RAM principal, 1 MB de VRAM y
512 KB de RAM de sonidos). En
la actualidad, cuando los
juegos en CD-ROM lle-
nan nuestras estante-
rias, eso suena como
un regreso a las vie-
jas maquinas de es-
cribir.

Holman argu-
menta que eso no es
tan problematico
como parece: «Si lo
piensas un poco,
cuando la gente es-
cribe para ta PlayS-

tation, tiene los mismos limites.
De lo que se trata es de la profundidad
del juiego. Un juego como Tomb Raider
(analizado en PSM 1), carga casi un nivel
completo de una sola vez y no vuelve al
disco mas que en busca de algtin frag-
mento de musica de vez en cuando. Es
verdad que no se puede crear todo un
Tomb Raider, pero puedes crear un nivel
completo.»

En consecuencia, Yaroze prima la ju-
gabilidad por encima de la creacion de
secuencias pre-renderizadas inacaba-
bles, opcion la dltima que enmascara el

do a la consola gris en simisma en la ma-
nera como opera este Gltimon». Elincon-
veniente principal de este’enfoque es
que nos vemos constrefldos por la me-
moria de la PlayStation. Mien-
tras en los sistemas de de-
sarrollo instalamos 8 MB
en una tarjeta, en el siste-
ma Yaroze sdlo contamos
con 2 MB de espacio dis-
ponible para programas.
Otra de las restricciones
es que no se puede utili-
zar la unidad de CD-
ROM. Se haincluido un
disco que se puede eje-
cutar desde determina-
dos modelos de lector,
pero en general no esta
disefiado para CD. Uno
de los objetivos pri-
mordiales es que la pla-
taforma de desarrollo para

PlayStation esté al alcance del mayor ni-
mero posible de usuarios, y para ello ha
sido absolutamente necesario reducir
los costes. En este sentido se considerd
conveniente suprimir la unidad de CD-
ROM, ya que sirve a causas tan dudosas
como la creacion de juegos gigantescos
o plagados de'secuencias de video ani-
mado. La prioridad, en cambio, era con-
seguirque el mayor nimero de gente po-
sible pudiera programar para PlayStation
y eso pasa por adoptar la solucion mas

hecho de que el juego no es mas que un
plagic de gran sofisticacién (que quede
claro que esto no es un reproche a las
grandes compaiiias de software).

Que la unidad de CD-ROM esté inuti-
lizada a todos los efectos, establece una
diferencia importante entre Yaroze y los
sistemas caseros de programacion de
antano. Hasta ahora, los juegos se pro-
ducian y comercializaban por la misma
empresa. Con Yaroze, nadie podra fabri-
cary comercializar sus propios discos,
sobre todo porque el cadigo para Yaroze
s6lo opera en equipos Yaroze.

Una advertencia »
para quienes
estén pensan-
do en hacer un i
dispendio en un
sistema Yaroze
esquevaatener
que programar en
lenguaje «C». Para
los no iniciados he-
mos incluido, a
modo de ejemplo,
parte del cadigo de
muestra de Sony para
un juego del estilo Breakout.

Si; es cierto, aunque estuviera en
castellano, seguiria sonandonos a chino.
Asi pues, si ante esta perspectiva sientes
algudos dolores de cabeza, quiza te re-
conforte saber que, segiin afirma Lewis
Evans —uno de los ingenieros del area

de soporte al desarrollo que trabajaron
en el proyecto Yaroze -, el aprendizaje

del sistema puede durar mas o menos lo

mismo que un curse universitario. No
obstante, para tu alivio, has de saber
que «C es un lenguaje de programacion
razonablemente facil de aprender. Hay

que reconacer que existen otros lengua-
jes mas simples, pero la gran mayoria de

ellos suelen serinterpretados, es decir,
que se ejecutan mas despacio. La popu-
laridad de C estriba en su rapida ejecu-
cion. Gracias a la abundancia de obras
de referenciay manuales claros y
amenos sobre el tema, la gente

misma»

de elementos
basicosenun
tiempo relativa-
mente corto», co-
menta Holman. La
ventaja de consultar
las colecciones de pro-
gramas para PlayStation
es que, en lo que se refie-
re a la creacion del mundo

3-D, el trabajo mas arduo ya se ha hecho.

Siademas se tiene algdn tipo de expe-
riencia en programacion, aunque sélo

sean unos escarceos con BASIC, no re-
sultard tan duroenfrentarse con C.»

/
NFAVEGANDO BPOR EL

establecer relaciones de
cooperacion con otros usuarios de

Es posible que la sede Web sea
una de las claves del éxito de

Yaroze. Es aqui donde los usuarios
de Yaroze pueden obtener ayuda de
Sony, descargando codigos de
muestra, por ejemplo, o mostrar
sus obras, e incluso ampliar sus
colecciones de programas. Sin
embargo, una de las posibilidades
mas interesantes es la de

N

Yaroze. Se trata de una prueba mas
de lo mucho que ha cambiado la
industria desde los lejanos tiempos
del Amiga y el Spectrum.

Holman reconoce que, al
enfatizar la comunicacion, se-han
basado en la experiencia japonesa,
dado que «no queremos un punado

WEB

GEREG
m -

de almas aisladas en sus cuartos
trabajando en sus propios
proyectos. Queremos gente
trabajando en equipo.»
Tradicionalmente, uno se metia
en casa, tecleaba durante todo el fin
de semana una obra maestra, y el
lunes ya la tenia en casete. Ahora
las cosas son distintas. Se necesita
una coordinacion entre técnicos

i [T AL Gviey
e

para crear algo que se vea
profesional. Del mismo modo que
los equipos mas competentes de
hoy estan formados por
programadores, artistas y
creativos, creemos que a través de
la sede Web podemaos proporcionar
toda la infraestructura necesaria
para que la gente trabaje en equipo,

incluso desde paises distintos. )

puede profundizar en'su
conocimiento por si

«Es posi-
ble lacreacion

45
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A pesar de su mayor complejidad, de-
bemos confesar que la eleccién de Cen lu-
gar de BASIC (el lenguaje empleado porel
sistema doméstico de desarrollo de SEGA,
de aparicién inminente}, fue una decision
premeditada del equipo de Yaroze.

«Nuestraintencion era que la gente
tuviese en casa un sistema de desarrollo
ya maduro —continda Holman.— Las co-
lecciones de programas que utiliza estan
entre las mas importantes y prestigiosas
en lo que a desarrollo se refiere, lo que

He aqui las personas dispuestas a echarte una mano en
tu proyecto de convertirte en el proximo John Romero.
Paul Holman y Lewis Evans [foto de arribal son los

¥ hbles de la asi ia a usuarios del kit Yaroze
en Inglaterra. Si quieres convertirte en progyramador,
mas vale que les caigas bien.

Para sorpresa de muchos, Sony no
ha impuesto ningin acuerdo sobre los
derechos de reproduccion de Yaroze.
Esto significa que cuando alguien escri-
be algo, es cosa suya decidir lo que va
a hacer con ello.

«El cadigo es tuyo, asi que los dere-
chos te pertenecen solo a ti», comenta
Holman. «Porlo que a Sony respecta,
nos encantaria que la gente viniera a no-
sotros. La ayudariamos en la medida de
lo posible a sacar adelante sus juegos.
Cuando anunciamos esto, en algunas
compaiiias nos preguntaron si el Web

NO HAY ACUERDOS SOBRE LOS DERECHOS DE REPRODUCCION
PARA YAROZE... CUANDO ALGUIEN ESCRIBE ALGO, LO QUE
HAGA CON ELLO ES COSA SUYA

hardware, soporte de Windows, API, etcé-
tera). En comparacion, la programacion
con Yaroze es relativamente simple.

significa que, si alguien se lo toma en se-
rio y consigue hacer un buen trabajo,
puede coger sumagnifica demoy llevar-

iba a estar reservado a nuestros miem-
bros. Pues no. Esté abierto atodoel
mundo, sin restricciones de ningdn tipo.
De modo que, porejemplo, Electronic
Arts o Virgin guieren hacerse miembros y
echar una ojeada alo que la gente esta
haciendo, nadie se lo va a prohibir.»

Por supuesto, Sony no ha publicado
la cifra de sus miembros registrados,
pero reconoce que:su colectivo de desa-
rrolladores esta entusiasmado con el
proyecto. Porun lado, les permiteira la
caza de nuevos talentos y, por otro, pone
a su alcance equipos de desarrollo eco-
némicos, hasta el punto de que pueden
proporcionarle uno a cualquier miembro
del personal que lo pida (no era tan facil
cuando, a cambio, tenfas que poner dos
kilos sobre la mesa).

Entonces, équé es lo que saca Sony
de todo este tinglado? éSe trata de un
ejercicio de filantropia empresarial? Bue-
no, en cierto mado, si. Es cierto que Ya-
roze podria poner en circulacion a una le-
gion de programadores con mucha expe-
riencia en colecciones de programas
para PlayStation, lo cual es dificil que
perjudigue a Sony, pero Holman apunta
que lo que la compaiiia desea de verdad
esabrir el mundo de los juegos a nuevas
propuestas.

«En la actualidad —remacha Hol-
man—, el mundo profesional de los jue-
g0s mueve mucho dinero, y ciertas com-
pafias tienen unas ideas muy rigidas res-
pecto a lo que caracteriza a un buen jue-
g0. Yaroze abre este campo para que la
gente haga lo que quiera, y esperamos
que de todo esto salgan algunas ideas su-
gestivas.»

Elsistema se empezd a comercializar
enJapon hace un par de meses, y aunque
hasta ahora no ha aparecido nada verda-
deramente sensacional, s6lo es una cues-
tion de tiempo gue los miembros de Yaro-
ze dominen la técnica. Nos ha sorprendi-
do, sin embargo, la dureza que caracteri-

sela a una empresa de software. Si gus-
ta, no habra que reescribirlo todo: sélo
hay que exportar el trabajo a un sistema
completo de desarrollo y afiadir los ex-
tras requeridos.»

Holman explica que el aprendizaje de
C puede parecerle a un principiante tre-
mendamente complicado, pero que usar
un PC es todavia mas dificil, porque exige
no tansélo conocer ellenguaje, sino tam-
bién amoldarse a la idiosincrasia de la
maquina (diferentes configuraciones de

«Otra de las ventajas de utilizar la
PlayStation como plataforma de desa-
rrollo de juegos —anade Holman— es
que si se estuviera creando un juego
para PC seria necesario escribir un codi-
go para cada posible variacién del hard-
ware, mientras que la PlayStation es
mucho mas simple. Lainterfaz esta
bien definida y las colecciones de pro-
gramas llevan utilizandose desde hace
anos. Creo que, si el tema te va, es bas-
tante sencillo.»

El kit contiene tarjetas de memoria y discos CD-ROM con la informacion
necesaria para programar.




Con el Kit de desarrollo
Yaroze puedes programar
titulos de la complejidad
grafica de algunos de los
juegos de PlaStation de mayor
exito comercial.

za a estos juegos. Los
miembros de la redac-
cion de PSM pudimos ver

de Yaroze no pasan de ser primitivos
shoot’em upy ejercicios de manipula-
cién de graficos 3-D, el potencial es

un par de shoot’em up en es- N enorme. Holman esta convencido de
& = A 2 5 H

tado embrionarioy. al igual que %) que si las personas adecuadas se

los integrantes del grupo de ponen manos a la obra, muy

pronto aparecerd un titulo equi-
parable a Ridge Racer.

En cuanto a las esperanzas
de Sony en el proyecto, las cifras
oficiales estiman unas ventas ini-

ciales de 2.000 unidades en Eu-

ropa, !a mayoria de ellas en Inglate-

rra. Holman cree que esta previ-
sidn es bastante prudente y
gue, de todos modos, la
facturacion no es lo mas
importante. {Ah, no? {He-
mos escuchado bien?
¢Cual es la medida del
éxito o fracaso de la ope-
racion?

«Debo decir que sien
el futuro aparece algun
juego a la altura de Tomb
Raider ,y sus creadores
afirman haber utilizado Ya-
roze en algin momento de
su desarrollo, eso sera re-
compensa suficiente»,
declara Holman,
con expresion de
orgullo.

investigadores que desa- 3
rroflaron Yaroze, fuimos ‘. |
vaporizados de la pantalla A i
instantes después de em- 2 ]
pezar a jugar. Asi, con Yaroze, J
la PlayStation se erige en el Gitimo /
grito en juegos salvajes. Aun-
que de momento los juegos

Se espera gue la Web de Yaroze crezca hasta
convertirse en una comunidad virtual de
programadores.

i VAYA NO ERA TAN FACIL!

Para que te hagas una idea de lo que se te viene encima, aqui tienes
el bucle central del cédigo fuente de un juego del estilo de Breakout
proporcionado por Sony. El bucle se ejecuta 50 o 60 veces por
segundo, seglin tengamos la version PAL o la NTSC:

// main loop: repeatedly performed 60 times
per second while (QuitFlag ==
FALSE){DealWithControllerPad();

// act on player's choices from controller
pad HandleAllObjects(); // movement,
collision detections, brick destruction, etc
activeBuffer = GsGetActiveBuff();

// which buffer is active ?

// set scratch pad for system graphic
calculations GsSetWorkBase( (PACKET *)
GpuPacketArealactiveBufferl );

// clear the ordering table GsClearOt(Q, O,
&WortdOrderingTablelactiveBufferl);

// put background rectangle into ordering
table GsSortBoxFiltl(&BackgroundRectangle,
&WorldOrderingTablelLactiveBufferl, 0);

/{ put player's spriteinto ordering table
GsSortSprite(&PlayersSprite,
&WorldOrderingTablelactiveBufferl, 0);

// put ball's sprite into ordering table
GsSortSprite(&BallsSprite,
&WorldOrderingTablelactiveBufferl, 0);

// put all bricks' sprites into ordering
table for (i = 0; i < MAX_BRICKS; i++){if
(BricksArrayLil.alive ==
TRUE){GsSortSprite(&(BricksArraylLil.sprite),

&WorldorderingTablelLactiveBufferl, 0);2
DrawSync(0) ;
// wait for end of drawing count = VSync(0);

// wait for V_BLANK (TV screen-redraw
interrupt) GsSwapDispBuff();
// swap drawing and display buffers

X L

/Lo ESTAMOS ESPERANDO)

Aunque todavia no hay ningun titulo concreto en perspectiva, la
division japonesa de Sony ha llegado a un acuerdo con la compania
que hay detras de Lightwave, para proporcionar su software de
forma gratuita a todos sus miembros. Seglin Holman, este es un
proyecto sin animo de lucro. Si se cumplen las expectativas, la
sucursal europea se unira a la operacion y destinara sus ingresos a
software gratuito o, al menos, fuertemente rebajado.

Hasta entonces, existen algunas aplicaciones en el mercado que
pueden resultar interesantes. Por'unas 60.000 pesetas se puede
adquirir una copia de CodeWarrior, de Metroworks, para
PlayStation, que proporciona un entorno de desarrollo mas
amigable. Photoshop de Adobe también podria resultar util para la
manipulacidon de graficos, ademas de como aplicacion elemental
para 3-D. De todos modos, existen montones de programas
shareware que ofrecen algunas de las utilidades de los programas

Qnteriores, sin necesidad de hipotecar el castillo de la familia.




PlayStation Maga

T

Arcade Stick de Namco
leva los juegos al

limite de su
jugabilidad.

0 de como Namco demuestra su fuerza

n el PSM 3 anuncidbamos la aparicion de
este periférico. Tal portento no podia pa-
sar desapercibido. Este mes llevamos a
cabo un analisis de esta piedra preciosa de
los periféricos para la PlayStation.

1Las funciones del Arcade Stick son idénticas a las
del controlador estandar de la PlayStation.

2 5u nivel de calidad no tiene nada que envidiarle a
las maquinas de los centros recreativos.

3 Como es igual que el de las maquinas recreativas,
si te lo compras ahorrards un montan de dinero.

4 Fsta dotado de «microconmutadores de accién»
que responden instantaneamente a cualquier movi-
miento. Cualquier mamporro culminard con éxito.
5 En las funciones de disparo, sus mecanismos es-
tandar aseguran una respuesta veloz y fiable a la
hora de realizar algin golpe, disparar o brincar.

6Si pulsas cualguiera de los botones de disparo, esta
funcion se automatiza. Puedes pasarte toda la parti-
da disparando sin que te salga un callo en el dedo.
7En la base tiene una rotunda plancha metalica que
le da mas estabilidad al hacer todo tipo de movi-
miento. También te servird como instrumento de
defensa personal en la vida real.

8 Arcade Stick estd construido con unos materiales
muy resistentes. Por lo tanto, no temas quedarte
colgado a media partida, viende como el malo de la
pelicula te machaca a golpes.

9 Es compatible con todos los juegos de la PlaySta-
tion (lo sorprendente es que todavia haya periféri-
cos que no lo sean, ino?),

10 Estd especificamente disefiado para los juegos
de lucha —Tekken 2, Soul Blade— vy para los
shoot’em ups (Doom, Disruptor...). Estos chicos de
Namco saben lo que es bueno.

Y 4 para no hacerlo

1Los botones de disparo no estan colocados en cruz.
2 Los botones L1 y L2 estan mal ubicados. Aunque
no son necesarios en todas los juegos, hay otros en
los que son imprescindibles (sobre todo el L1).
Siempre puedes redefinir los mandos si el juego te
lo permite.

3 A diferencia de otros mandos {como los ASCii,

analizados en PSM 3) no tiene funciones especiales.
Ya sabes, disparo automatico, ralenti, etc.

4Si te compras el Arcade Stick de Namco todos tus
amigos te acosardn para que se lo prestes y nunca
lo tendras en casa. A no ser que decidas que es mas
importante el pad que los amigos. Seglin como...

;Como se lleva el Arcade Stick 5

Con los Beat'em up (Street Fighter Alpha 2, Mor-
tal Kombat Trilogy, Tekken 2 o Soul Blade), el Arcade
Stick de Namco se maneja de maravilla. Al fin y al
cabo esta disefiado para ellos. Son parejas perfec-
tas. El mando responde a la perfeccion tanto por la
rapidez con la que ejecuta los golpes como por las
facilidades que ofrece a la hora de realizar ciertos
movimientos. Hemaos ensayado los combos de los
cuatro juegos anteriores y nos hemos quedado de
piedra: los lleva a cabo con una sencillez pasmosa.
Hemos tenido alguna dificultad con el SFAZ, pero ya
sabes que se utilizan todos los botones del joypad y
esto dificulta la maniobrabilidad. Acuérdate de rede-
finir las funciones del mando y de cambiar la L1 por
la R2 al empezar a jugar con Soul Blade.

Por lo demas, este mando aumenta considera-
blemente el nivel de los cuatro juegos.

Con la historia los shoot’em up (Final Doom, Dis-
ruptor o Tunnel B1) también tiene final feliz. Los
protagonistas se deslizan con una suavidad inusita-
da. Esto permite gue los manejes de una manera
perfecta y precisa. Un consejo: redefine alguno de
los botones para que los juegos sean alin mejores.

Los plataformas {Crash Bandicoot, Pandemio-
nium o Earth Worm Jim) responden al mando crea-
do por Namco de forma espléndida. Incluso los
movimientos mas enrevesados de Pandemonium o
Crash Bandicoot se realizan con una claridad in-
creible. Aunque el Arcade Stick no ha sido creado
para las plataformas, como sdlo hay que utilizar
tres botones, no hay ninguna incompatibilidad en-
tre ellos.

Es con los simuladores deportivos (FIFA 97, NBA
Live 97, Ridge Racer o Formula 1) donde aparecen
los problemas. Con los simuladores de Electronic
Arts el Arcade Stick no funciona y con el resto, el
inconveniente se encuentra en la posicion de los
botenes. Al ser obligatorio el uso de los cuatro bo-

tones en estos titulos, el control sobre los movi-
mientos exige una coordinacion y rapidez de
reflejos que solo conseguiras con mucha
perseverancia.
Arcade Stick es recomendable para
trabajar con los simuladores de co-
ches por su comodidad, fiabilidad
y precision. Si afadimos que a
este tipo de juego le basta
con tres botones, queda
claro que estamos ante
un joystick que respon-
derd sin flague-
zas coh esta ca-
tegoria de juegos.

Playsiatian
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600 gramos de oro puro

si Bruce Willis hubiera tenido en sus manos Ia pistola Predator de
Logic 3 en la JUngla de Cristal, ningin psicOpata se habria atrevido a decirle ni mu.

[11 Predator, el Gitimo hallazgo de Logic 3 para Electronic Arts. Un periférico de
mucho calibre. [2] Shoot ‘em ups como Die Hard Trilogy seran todavia mis emo-

i con esta pi [3]1 Su ion sin limites hizo de La Jungia de Cristal
un gran éxito en los cines de todo el do. Su sién en juego para Play$-
tation ha conservado toda la emocidn, haciéndote participe de Ia historia.

| detective John McClane posee una bravu-
ra que raya en la animalidad, y la resisten-
cia fisica de un gladiador. Para colmo, es
sagaz como el célebre detective de la pipa
y el violin desafinado. Pero no todo pue-
den ser virtudes: McClane, el héroe de |a camiseta
desgarrada, tiene la mala costumbre de estar en el
sitio equivocado en el momento equivocado.

Digamos que a McClane le ocurre lo que a tantos
detectives de teleserie: a donde va le siguen los cri-
menes. Pero lleg6 la hora de hacer vida familiar. E!
episodio de los terroristas en el edificio Nakatomi
es agua pasada y McClane, en un intento de reconci-
liarse con su esposa, ha ido a buscarla al aeropuerto
Dulles de Washington donde unos terroristas han
ocupado el aeropuerto con objeto de liberar a un
dictador sudamericano que habia sido extraditado a
los Estados Unidos para ser juzgado.

Y aqui es donde McClane tiene que demostrar su
valory, sobre todo, su punteria. Hasta aqui, todo te
suena, jverdad? 5i, se trata del Jungla de Cristal 2:
Alerta Roja, la sequnda (y mas interesante) parte del
tres en uno que lleva por titulo Die Hard Trilogy.

Die Hard Trilogy es precisamente el Gnico titulo
que, por el momento, se beneficia de las excelencias
del periférico mds espectacular para la PlayStation:
la pistola Predator. En unos meses apareceran Area
51y Time Crisis, de Namco, que también seran com-
patibles con este prodigio de Logic 3 que prolonga la
esperanza de vida de los juegos y siega la de los
malvados digitales.

La trilogia de Die Hard Trilogy estd integrada por
tres shoot'em ups con perspectiva subjetiva en los
que, a diferencia de los juegos del estilo de Doom, lo
mds importante es la punteria de precision y la san-
gre fria, y no el nimero de pulsaciones por segundo

sobre el boton de disparo. Cuando usas el pad o el
raton, un punto de mira de color azul te indica en
todo momentao donde van a parar tus balas. Si diri-
ges la pistola fuera del campo de la pantalla, recar-
gas municidn. La Predator te proporciona una res-
puesta mucho mas rapida que otros periféricos, ya
que el desplazamiento del objetivo de un extremo a
otro de la pantalla se efectiia en décimas de segun-
do. Ademds, esta equipada con un sistema de dispa-
ro y recarga automatico, tres tipos de velocidades de
disparo, un botén de start (para reiniciar el juego o
dejar el juego en pausa) y un botén especial que
cambia las balas por proyectiles mas contundentes,
como misiles o granadas.

Gracias a Predator, Die Hard Trilogy deviene irre-
sistible y adictiva como las patatas fritas. Si revisas el
reportaje Feliz Afiec Nuevo de PSM], con un recorrido
por los mejores juegos de 1996, veras que la puntua-
bamos con un 8 sobre 10. Sin embargo, la segunda
parte de la trilogia se merece un 9. La razon de este
matiz obedece a las cualidades especificas de Alerta
Roja, que la convierten en la mas adictiva de las tres.
Sus graficos detallados y su notable originalidad son
argumentos suficientes para ponerla por encima de
sus hermanas, pero lo que la engrandece es el parti-
do que saca a las posibilidades de Predator.

Y ahi van unas recomendaciones para optimi-
zar las cualidades de la pistola. En primer lugar,
pon siempre la pistola a la altura de la pantalla an-
tes de disparar. De lo contrario, se pierde mucha
precisién en el tiro, En segundo lugar, aprovecha
los escasos momentos en los que no te asedia una
horda de enemigos para bajar el brazo: el uso in-
moderado del arma provoca agujetas. Y, para aca-
bar, otro consejo para que tus disparos den siem-
pre en el blanco: al iniciar la partida, dispara con-
tra elementos del entorno como carteles,
helicopteros o automéviles. De esta mane- _Il,
ra, el arma se va calibrando sin problemas. [mnwe
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layStation Magazine es un
barco veloz que navega en
alta mar. Su tripulacion —to-
do el equipo que trabajamos en
ella— tiene claro el puerto de
destino: que lo paséis en
grande. Sin embargo,
pueden haber distintos
rumbos para llegar a
buen puerto. Asi que
ha llegado el momento
de hacer una escala en
astilleros para reponer
fuerzas. Nuevos y mas apa-
sionantes cruceros se prE
paran y la maquinaria de
PSM debe estar en perfecfas/
condiciones. ’
Estamos abiertos a todas las for-
mas de participacion de nuestros
lectores en el viaje pionero de Play-
Station Magazine. Sugerencias, criti-
cas, peticiones... jPasajeros a bordo!

~

1zina

iLleven anclas! jZarpamos!
Para hacer el viaje mas facil,
hemos preparado este sen- ‘
cillo cuestionario y hemos : B- '

% \ | . INE RANK 15
puesto unos cuantos teso-
ros (cuatro NBA Jam Extre- : \: R 4 s R

- \ 4 . 2 L

me) entre los balles de los ‘
marineros que suban a bordo. 4 &3 99y & B S AWAY TERM
Es decir, entre quienes nos envien ] T

la de PlayStation Mag:

t el cuestionario a:
PlayStation Magazine
Aragobn, 182, 9-A.

08011. Barcelona
ABR




PUBLICIDAD NO
ESCANEABLE



KAISER-77
Sello


PUBLICIDAD NO
ESCANEABLE



KAISER-77
Sello


Analisis

54 Tobal Ne. 1

57 NBA: In the Zone 2

58 Blood Omen

61 Jet Rider

62 Cool Boarders

64 Micro Machines 3

B6 Twisted Metal

68 Monster Trucks

70 Road Rage

72 Virtual Pool

73Tt m———
74 Crusader: No Remorse
76 Perfect Weapon

78 Spot goes to Hellywood




L1 1 Chuji se adelanta
con un yolpe conven-

vigilar el inefabie cole-
tazo de lligoga. [2]1
Como era de esperar,
las repeticiones ofre-
cen angulos de camara
miés espectaculares.
L31 Old man Fei recibe
una patada bien mere-
cida. [4] El modo de
practica es muy util.

INF

OUNTER .
H |'r-13 = e

SONY ha lanzado su nuevo juego de lucha sin pensarselo dos veces. ;conseguiran sus
rasgos mas singulares hacerle un hueco entre tantos competidores?

ra imposible que SquareSoft, incondicional de
Nintendo de toda la vida, tuviera una entrada
discreta en su debut con PlayStation. Y el he-
cho de que la compania —conocida anterior-
mente sobre todo por sus juegos de rol—
haya producido un titulo de lucha poligonal, era razén
suficiente para despertar la curiosidad de la mayoria de
jugadores. Por otra parte, seguro que ya has notado la
cantidad de beat ‘em ups de otros fabricantes con mu-
cha mas experiencia en este campo que compiten feroz-
mente por llamar tu atencién desde las estanterias de las
tiendas. Y ya no hablemos de los campeones del género:
scamo es posible que crean que Tobal No.! tiene alguna

ine

:r posibilidad frente a los superlativos Tekken 2 y Street-

= fighter Alpha 2, o que podra siquiera competir con titu-

e los de segunda fila, pero de indudable atractivo, como

% Star Gladiator?

b Para que Tobal fuera competitivo en un

:‘ campo tan saturado, lo primero que hizo [1 1 Durante la hiisque-

& Square fue emprender la caza de talentos da te tropezaras con

@ para reunir un dream team experimentado. una serie de mons-

= El siguiente paso hacia el éxitc pasaba por truos bipedos. Elimina-

; J adoptar un estilo grafico completamente nuevo. los. [21 El nivel de

s Para ello, se optd por eliminar los innumerables grafi- préictica te ayudard a

[ cos con mapas de textura que en la actualidad carac- acostumbrarte a los

o terizan af arte 3-D y, en su lugar, se han creado unos controles. Menos mal,

= luchadares sin grandes alardes de disefio pero gue porque son horribles.

;i-_i se desplazan con gran fluidez de movimientos. [3]1 Todas y cada una

o Tampoco se trata s6lc de que hayan empleado de las victorias deben

S el sombreado Couraud para eliminar drasticamente ser celehradas. [1] Los

¥ la mayoria de los bordes afilados. Gracias a la relati- niveles estin plagados

o va simplicidad de los combatientes, Tobal consi- de brechas que ten-

e gue ser el primer juego que funciona a la vertigi- dris gue salvar con un
nosa velocidad de 60 imégenes por segundo en el salto en carrerilla.
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WEDITOR Sony B DESARROLLADOR SquareSoft
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W PRECIO 6.995 pesetas W GENERD Beat 'em up

Conoce al equipo
Aqui los tienes. Son el resul-
tado de la imaginacién febril
de esa leyenda del Manga
que es Akkira Toriyami. Es
un equipo variopinto, pero,
dejando a los jefes aparte,
son bastante sosos al lado
de los integrantes de otros
quipos de Tobal caj de
lanzar proyectiles. A propo-
sito, los gordos son los jefes.

; SH START. DU
B L e 1Y v —

juegos, colaborando en la serie Dragonquest de Enix
yen Chrono Trigger de Square. En Tobal No 1. podréds
jugar coma Toriyama Robo, una caricatura rebética
del artista, siempre y cuando superes la mazmorra
de Udan.

El papel de Seichi Ishii en el proyecto fue toda-
via mas importante, a pesar de que sélo habia traba-
jado en Virtua Fighter para Sega y en Tekken para
Namco.

s posible que los nombres Akkira Toriyam y
E Seichi Ishii no te suenen muy familiares,

pero son dos disefiadores que influyen po-
derosamente en los consumidores de videojuegos
japoneses. Toriyami, creador del disefio de los per-
sonajes y el mas famoso de ambos, es una leyenda
Manga que colecciona éxitos en Asia, incluido Dra-
gonball Z, su mayor fuente de ingresos. Tiempo
atrds ya se habia interesado por el disefio de video-

[1] Los personajes de Chrono Trigger son obra del famoso Sr. Toriyama. [2] lgual
yue las terrorificas supercriaturas de muchas de las historias y productos acce-
sorios de Dragonball Z, [31Y no nos olvi de Dragong 1.

[11 El hombre polie Dliems consigue atrapar a Chuji, tras seguir el procedi-
miento de agarre paso a paso... [2] ... y arroja a su adversario al suelo. Una
vez gue te has situado en el modo de agarre, veras que puedes usar toda
una variedad de tiros al bl golpes y I i por los aires. [3] Si,
otra oportunidad de a ear la vi ia. [4] Al final, el anciano

ha doblegando a sus i lentes atacantes. [5]1 Marie Ilvonskaya, la chica
rechoncha, comhbina poderosamente la velocidad con la energia. [6] ;Ay!

6

et sy

[._?USH STAKT QR
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modo de alta resolucion de la PlayStation, algo normal-
mente reservado para secuencias de video animado, El
resultade es un juego con un aspecto de inusual fluidez
que, a cambio de sacrificar algo de fuerza, ve potencia-
do su atractivo. Square también tiene pensado usar 60
frames por segundo en alta resolucién en Grand Cham-
pion ‘s Rally, su préximo juego de carreras.

Pero las peculiaridades del juego no acaban aqui.
Aunque desde el primer momento fuera prego-
nado como el primer beat ‘em up hecho total-
mente en 3-D, el producto final no esta ni mu-
cho menos a la altura de una afirmacion tan
atrevida. Al presionar arriba y abajo sobre D-pad pue-
des hacer que el luchador salga y entre en pantalla.

Es una ruptura de la norma razonable, pero la con-
trapartida es que los movimientos en diagonal desapa-
recen por completo, los saltos sélo se pueden ejecutar
con el lateral del joypad vy resulta escasamente intuitivo.
En definitiva, lo que obtenemos es una aproximacién al
realismo de Z en perjuicio de la emocién caracteristica
de Streetfighter.

Otra de las singularidades de Tobal No. | es el siste-
ma de ataque. En lugar de pufietazos y patadas, existen
tres alturas de ataque distintas, lo cual resulta algo con-
fuso al principio.

Los combates exhiben un realismo admirable (con la
excepcion de los hombres-pollo de casi 2,5 metros de
altura), con luchadores que se tambalean y se mueven
de lado a lado segln la manera precisa como son gol-
peados. Todo este inusitado interés por el detalle es lo

| uonelsAefd o
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que puede gustar a los mas acérrimos puristas de la lu-
cha.

Pero aln hay un dato mucho mas significativo sobre
el estilo de lucha de Tobal: el agarre. Gracias a él, se pue-
de accionar un sistema de movimientos de alto nivel
cada vez que los luchadores se sujetan el uno al otro. Es-
tos movimientos incluyen mil maneras de zafarse del ri-
val y lanzarlo por el aire.

Tobal también destaca por ser el beat ‘em up
que emplea su mecanismo de lucha en el
modo de juego menos limitado. El modo de
busqueda introduce al jugador a través de
una serie de mazmorras y le hace luchar
contra su mistericso morador, acumulando
los temidos puntos por lesiones. Pero lo cierto es
que el resultado final no acaba de convencer.
Los luchadores caminan demasiado despacio y
cuando corren es casi imposible controlarlos.
Requiere un tiempo acostumbrarse a la pers-
pectiva ofrecida desde atris y los controles
devienen inoperantes a la hora de enfren-
tarse a la extrafia combinacion de recogi-
da/uso de objetos y salto/lucha que caracterizan el de-

[11 Chuji y Chuji ej simulta F con resultados leta-
les. Las llaves especiales se caracterizan por una sugerente ralentizacidén de los
movimientos. [2]1 Los nrimeros a los nue deberas b frente en el
modo de bisgueda no son mas gue puroes frames de captura de movimiento, muy
faciles de derrotar. [3] Marie, ufana de su victoria. [2]1 A Oliems le gusta partir cra-
neos. [5]1 Chuji le arranca las piernas a Fei-Psu. [6] El escudlido robot Hom se rego-
dea en una llave de sujecion. [7] Rutinas a ras de suelo. [8]1 Epon en accidn.

sarrollo del juego. Es un intento admirable —aunque a la
postre irrelevante— de ofrecer al jugador individual algo
mas, por ejemplo, cuando facilita los combates con los
guardianes de las mazmorras. Es una lastima qgue, pese
a su original aspecto, Tobal acabe por situarse por deba-

jo de sus posibilidades. La suavidad de la imagen y
su pseudorrealismo son refrescantes al principio,
pero muchos jugadores veran como encuentran a
faltar los destellos de los impactos, el

ruido de los golpes, mds dinamismo y
un poco mas de violencia; bueno, al me-
nos tanta como la que ofrecen los fabri-
cantes lideres.

Los personajes también son decep-
cionantes. En realidad, no hay nin-
guno que destaque por encima de
los demas. No encontrards el tipo de com-
bate que enfrenta a culturas y que da vida

a la mayoria de juegos de combate, debi-
do sobre todo a la falta de una auténtico

repertorio de movimientos. ;Y de
l:
Puysiaon

los atagues con proyectiles qué? Nada de nada.
En fin, que Tobal No. | es un titulo consistente.

itenemos en cuenta que sdlo en Japdn ya se

B han pedido 8c0.000 copias por anticipado,
se podria perdonar a Squaresoft que se

haya dormido en los laureles. Sin embargo, las lec-
ciones aprendidas con Tobal ya se van a aplicar a
dos titulos que estan a punto de ver la luz: Tobal 2 y
la otra gran apuesta de Square, Grand Champion’s
Rally. No se sabe mucho de los detalles que incluird
Tobal 2 (que no Ne. 2), pero ha trascendido que el
combate ganard mucha viveza con la incorporacién

VEREDICTO

de ataques con proyectiles y lluvias de chispas
acompariando los impactos.

Por supuesto, habrd nuevos personajes y el
modo de biisqueda ofrecera niveles exteriores mas
extensos y mis mazmorras.

Grand Champion’s Rally parece aiin mas emo-
cionante. Los primeros indicios apuntan a que se tra-
ta de una experiencia tipo Sega-Rally que emplea 60
frames por segundo y pantalla en alta resolucién,
como Tebal No. 1.

1

[11 Tobal 2 incorporara atagques
[21 También se han plad q de el
aire. [3]1 Grand Champion's Rally, el proximo juego de
carreras en alta resolucién de SquareSoft.

con proyectiles.

- Plays
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No estad mal, pero... 7

Aunque Sony no sabe cuando
estara disponible Final Fantasy VI,
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que siendo bueno pero no pasara a
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8.900 pesetas Simulador de baloncesto
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[11 La camara en directo ofrece un plane cercano de los jugadores gque
permite seguir la accién. 21 Zone 2 incorpora auténticos jugadores de la
NBA. [3]1 Gran parte de la accién se desarrolla bajo el aro. [8]1 Pero claro,
primero tienes gue llegar a la zona. [5]1 Uno de los muchos movimientos
extravag que los os del equipo pueden conseguir. [5]1 Un poco
menos extravagante pero iguaimente efectivo. [7] Los jugadores se agrupan
alrededor de Ia una k jada de buitres.

Seamos francos: nsa: in The zone NO resiste la comparacion con Total NBA de Sony,
un titulo con mucho mas gancho. Sin embargo, en su segundo intento, Konami ha conseguido
un simulador de baloncesto con tOdos los ingredientes para figurar entre los favoritos.

n les Gltimos afios ha quedado claro que con-
seguir una licencia NBA no es nada del otro
mundo. Por lo visto, la ascciacién parece dis-
puesta a concedérsela a cualquiera. De hecho,
cuesta recordar el tltimo juego de baloncesto
que NO contara con ella. Por suerte, In The Zone 2 tiene
argumentos mucho mds convincentes que su condicion
de «oficialmente autorizado».

Para empezar, Konami estd decidida a complacer a
todo el mundo con esta segunda parte y, por eso, ofrece
una impresionante cantidad de opciones pre-
, . vias al partido. Puedes reorganizar tu equipo,

compener uno nuevo, crear un nuevo jugador
" : RS —y colocario en un equipo recién consti-
g 3 tuido—, cambiar la resistencia fisica de todos
s SORICS los jugadores, modificar las alineaciones
de los equipos... en resumen, se pueden
cambiar todos y cada uno de los aspec-
tos del juego. Mas adelante, cuando el par-
tido ha terminado, aparece un torrente de
estadisticas para que saques tus propias con-
clusicnes. En Konami parecen estar diciendo:
«Sabemos lo que estamos haciendo, jte enteras?»,

Pero lo mas importante es que /n The Zone 2 es un juego
tremendamente adictivo y divertido. Uno de sus elemen-
tos mds asembrosos es su fluidez. Todos los movimien-
tos que efectiian los miembros del equipo —desde correr
por la pista hasta ejecutar dificiles y espectaculares mates—
deslumbran por su suavidad y realismo. Tode en el juego

B v EREDICTO]

[ntry Welcomed

transcurre como si se tratara de un auténtico partido.
Otro aspecto destacable es que permite a los
jugadores relativamente novatos conseguir una
cantidad impresionante de mates, acrobacias y
demads, porque estos movimientos tan llamativos se eje-
cutan automaticamente, en funcién del lugar desde donde
el jugador haga el lanzamiento y de la velocidad que le
imprima. Ahora bien, esto no quiere decir que el juego
sea facil. El ritmo al que se desarrolla el juego puede dejar
pasmado al jugador novato y son necesarias muchas horas
de préctica hasta que uno se acostumbra a éste.
Ademds, el dominio del uso del botén Triangulo
es una parte fundamental del juego, porque per-
mite al jugador engafar, hacer fintas o dri-
blar con una mano diferente, y poner en
practica todo tipo de trucos y artimafas
para neutralizar al contrario. La ejecucién
de los movimientos en el momento preciso
es otro factor esencial y, una vez dominado,
el botén de accidén afade todo un nuevo arse-

Alternativas...

nal de tacticas para cada partido. Total WEA 8 B0
Es posible que In The Zone 2 no tenga el NBA Jom: TE 10
realismo visual de Total NBA, pero ha adoptado la
velocidad de respuesta y el énfasis en la accion al estilo  M84 I The Zame 2 810
de los arcade de su predecesor, enriqueciéndolos con B Live 98 710
innumerables detalles accesorios (reflejos en la pista,
etcétera). El resultado es un juego que da la NBA Lhvg 57 il
talla como simulad?r ¥ como'arc'ade sin muchas —g B4 1 The o o
pretensiones. Un titulo espléndido. Perkiten

W GRAFICOS Fluidos 8

In The Zone 2 combina una jugabili-

W JUGABILIDAD Irresistible 8

dad frenética con un gran realismao

Entrenadores chillones 8

PlayStation .

B PRESENTACI ()N Funcional 8 para crear un simulador de balon-

Magazine B ADICTIVIDAD

En dosis éptimas 9

cesto perfectamente equilibrado,

B ORIGINALIDAD Ninguna, pero da igual 7 Supera de largo a Ia primera
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[11 Querido diario, hoy he matado a 153 enemigos mas y he
mutilado a cuatro... [2] Con la armadura de hueso, los esquele-
tos no te ven. Seran los tinicos. [3] Bienvenidos a Chez Kain.
£Crudo o muy hecho? [4]1 Uno de los pocos gue hablan. Aungue
esta algo disperso.

iUna aventura de mutila Y Mata con pretensiones de ser POCO convencional? por desgracia,
esta pelicula de miedo cumple lo que promete d duras penas.

stoy vivo, y no deberia estarlo... si no se me
trabucéd la memoria en el infierno, el nigro-
mante Mortanius me libré de la eterna con-
denacion a cambio de... a cambio de... es
igual, lo que tengo que hacer es vengar mi
muerte. Me desperté hace poco en este mausoleo, y se
nota un olor de carne humana, un olor que me da una
sed extrafia, tengo que beber algo can muchao hierro...»

Antihéroe vampirico, maniaco, de risa histérica...
No hay duda de que la sorprendente malicia del plantea-
miento de Legacy of Kain es intrigante, pero el argumen-
to que le sigue estd tan rancio que no sirve ni para vina-
gre. Los que se autonombran guardianes de la
moral tienen poco que temer: las
mérbidas secuencias de video y los
hechizos fatales relatados con

[11 El brillo de los
proyectiles de los

igos del 6
estan. [2] Es el Big Horn
Brothel.

tanto mimo parecen dirigidos a la objetos y experiencia. Por ejemplo, cuando consigues
un publico preadolescente, convertirte en lobo, descubres que en esa forma eres ca-
En realidad, la viclencia del paz de saltar vallas y trepar riscos. Entonces recordamos
juego no es mucho mas visceral que al principio del juego habia una cueva inaccesible
que la de Reloaded, y es mas insi- encima de un risco. Pues andando que es gerundio. Por

nuada que explicita. Los graficos el camino, el ataque del lobo, que no parecia gran cosa,
son siempre borrosos y lobregos; a demuestra que funciona muy bien en las noches de luna
veces, recuerdan la célebre paleta de llena. Y todo va asi: a medida que se gana fuerza, se

a de PlayStation Magazine

.l
H

]

o la Mega Drive «los dieciséis matices vuelven accesibles mds lugares, en los cuales se gana
2 del lodo». Recomendamos subir a to- mas fuerza... Un efecto secundario de esta politica es
@ pe el mando de brillo de |a tele. que disimula la unidimensionalidad de la estructura del

Claro gue los graficos no son tan im-
portantes como la jugabilidad. Es obvio que
alglin miembro del equipo de disefio es-
ta familiarizado con Zelda y sus
clones, pues Legacy usa con éxi-
to la idea de un mundo pequefio
¥ pero denso, que va creciendo a
medida que el personaje acumu-

i

-

Legacy usa con éxito la idea de un
mundo pequeio pero denso, que va creciendo

a medida que el personaje

Edicion ofi

acumula objetos y experiencia
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Ponerse en forma

Como eres novato en el ramo de la malversacién de formas, al principio no te puedes codear con Bela Lugosi o Christopher Lee, hijo mio. Las transformaciones hay que ganérselas una a una, y cada una tie-
ne sus ventajas y sus inconvenientes.

aar

Hombre

Niehla

Esta forma todavia gasta mas energia
magica que la de loho, pero permite
atravesar vallas y puertas cerradas,
pasar por encima del agua corriente

Lobo

0 mas bien hombre lobho. Esta es la
forma mas veloz y mas agil, pero
mantener el estatus de Criatura de

Murcidlego ___

ciélago en cualquier lugar que esté
al aire libre, pero sdlo puede volar a

Kain no se dest por su her
ra, asi que al verlo acercarse los gue

llevan esy fad i y los

unos cuantos destinos dispersos por
el mundo. Se trata, en suma, de una

la Noche consume grandes canti-
dades de energia magica sin inte-

fque no, salen por pies. Pero con este
disfraz de paleta, nadie nota nada

[un eficaz vampiroliticol, y hacerse in-

teleportacién.

rrupcion.

juego: siempre se puede escoger entre seguir adelante o
volver atras a reexplorar esos lugares que eran antes
tentadores pero inaccesibles.

En algunos momentos, Legacy estd muy a la altura
de sus pretensiones de inmoralidad, tal vez mas por ca-
sualidad que por estar pensado a propdsito. Resulta
grotesco y surrealista aventurarse por un co-
rredor lleno de prisioneros encadenados, todos
exactamente iguales, que se retuercen diciéndole
al vampiro «socorredme, gentil caballero», cuando lo
que de verdad le hace falta es chupar algo... inquietante.

Pero a pesar de su audacia y sus grandes pretensio-
nes, Legacy mete la pata en muchos aspectos. Pégale un
bocado a la tentadora carne y verds como se le cae una
capa de yeso a un motor viejo y cansado, con graficos
de rompe y rasga. Es divertido durante un rato, pero no
tan sofisticado como se habria podido esperar: hay mu-
cha variedad de hechizos y talismanes pero, como no te-
nemas muchas estrategias para escoger, y los estipidos
enemigos todavia menos, al final te acostumbras a utili-
zar siempre los mismos. Al menos, el gradiente de difi-
cultad estd bien calculado: cuando las peleas se empie-
zan a poner demasiado dificiles, siempre encuentras un
hechizo o arma que restablece el equilibrio.

Para el jugador de rol, la mayor desilusion vendra al
conseguir el hechizo necesario para disfrazarse de ser hu-

raro, y hasta le h prop

[11la

vuinerahle a los atagques fisicos.

[21 Las victimas,

garse.

mano. La ilusién de ser capaz, por fin, de conversar con
los habitantes de Nosgoth se desvanece pronto, al com-
probar que todos dicen las mismas tres lineas de diilogo,
cosa que en un mundo de fantasia es impresentable. De
repente, la idea de dejar seco y sin jugo a un sano villano
harto de ajos ya no parece ser suficiente venganza.

Los tiempos de carga son una realidad de la vida,
pero normalmente los de la PlayStation no son muy lar-
gos. Pero algo va muy mal en este juego: los accesos a
disco son larguisimos, sin motivo imaginable. Caminan-
do normalmente, cada dos pantallas todo se congela du-
rante varios segundos. Al explorar una minascula
aldea, cada vez que entramos o salimos de una
casa, acceso a disco... para un RPG de accion, esto
es muy mal rollo.

Para acabarlo de rematar, los menus también son
lentos. Kain sélo puede usar un arma, un tipo de arma-
dura, y un talisman o un hechizo al mismo tiempo, vy ca-
da vez gue hay que cambiar de arma, armadura, hechi-

tradici i de de §

tras su muerte, vuelven al lugar del crimen en esta forma purpiirea. [3]1
Aqui conviene pararse, volverse lobo y saitar. [4]1 Como se ve [o no se vel,
a veces se pone oscura. [5]1 Tengo la corazonada de gque vale mas lar-

[1] Cuando te aventuras a
entrar en esta cabeza,
encuentras... [2] ... pre-
ciosa la decoracidn, cla-
ro. [3]1 Las vistas desde el
ojo de la calavera. Esto es
Io que se llama «estar en
orbita». [4]1 Cursillo rapi-
do: el tubo de ensayo pro-
porciona fuerza vital, las
runas azules poderes ma-
gicos, recuadro del objeto
es el hechizo o amuleto
activo, y el reloj de sol
advierte que «es peligro-
so asomarse al exterior a
esta hora».




[i1Los pilares de Nosgoth. Aqui Ariel te explica la misién. [2]1 La luna llena 2
es lo gue mas ilumina este juego. [3] Las cosas se ponen duras por agui.
[41 El principe de las tiniebl 0, al , las tiniebl [5] Se regeneran.

zo, o forma vampirica, toca interrumpir el
juego y rascar CD. Y no hay manera de evi-
tarlo, pues la mayoria de problemas se resuel-
ven con una serie de acciones, del tipo: «Hechizo
de luz, dardo eléctrico, convertirse en lobo, salir co-
rriendo, desconvertirse, escudo repelente», y cada ac-
cién representa una pausa. Entre esto y la tortuguez re-
calcitrante del disco, y la masica que se corta para que
se note mas la pausa, el juego se pone tan exasperante
que las autoridades sanitarias deberian advertir que per-
judica seriamente la salud mental.

La deteccion de colisiones es precaria a veces, y
provoca situaciones ridiculas: a veces un monstruo se
acerca tanto que la espada no lo toca. Legacy utiliza el
truco clasico de que el personaje se caiga hacia atrds al
recibir un golpe fuerte, y a veces hasta salga de la panta-

Cosas de la muerte

Si crees que esta vida es perra, ya verds lo que te espera en la otra. Lo de ser inmortal y superfuerte
parece un chollo, pero hay cosas de las que no te avisan cuando te sacas el caré de vampiro...

1. Es gque no hay derecho... me transus-
tancio en nube de gas para colarme den-
tro, y resuita que un imbécil ha puesto
un extractor. Y... me... he... quedado...
jatascadoooo!

2. Transfigurado en labriego, estoy tan
feliz charlando con las mozas del club de
alterne, y de repente, gqué vergiienza, me
pasa como a la Cenicienta y retorno a mi
forma natural de viejo pellejo.

: PlayStation

3. Estoy corriendo en mi forma de loho al
claro de luna liena, y jzas! una loha (de

las de imientol pi a seguirme y
a olisg me de do insi iSa-
tin mio! ;Cudl era el hechizo para des-

convertirse?

i

lla, pero también los errores clasicos que de
él| se derivan. Si te pasa esto cuando estds en-
tre dos filas de estacas empiezas a rebotar de la
una a la otra sin poder hacer nada, hasta que se
acaba la energia. O peor: sales de una cueva, esperas
diez segundos a que el paisaje exterior se cargue desde
el disco, y aparece un imbécil con un hacha que te vuel-
ve a mandar a la cueva, y otra vez «Cargando...».

Y otro viejo enemigo de los videojuegos se deja caer
algunas veces: el retardo. Si quitamos las secuencias de
video y los efectas de iluminacion, resulta evidente que
Legacy podria haber funcionado en 16 bits, y casi sin
que se notase la diferencia.

Después de discutirlo mucho, le hemos puesto a Le-
gacy una puntuacién final de siete, que podria parecer
demasiado generosa. Mas nos vale matizar. Este juego
es un caso especial. El nicleo del programa tiene mu-
chos detalles buenos gue lo hacen muy jugable. Por ello,
a los entusiastas del género que se lo pasan pipa resol-
viendo enigmas y rebanando monstruos del ocaso al al-
ba, los mil defectos de Legacy no les molestaran mucho,

Aiternativas...

los podran disculpar y creerdn que hemos sido demasia-
do duros en nuestra critica. Perc a los demds, los
malos acabados no les dejaran ver los puntos
buenos.

Playstation

[11 Sin duda, el

D momenlo Alsey Aumer Lapecy of Kalv o3 ¢l
finca de 5t génera en [a PlayStation.

izo de los mas fuertes. Pero la gen-

te normal se carcajea. [2]1 Una fragua fant

gre por tr

B GRAFICOS Oscuros y aburridos 5

Legacy no es ni tan grande ni tan
fuerte como afirma la publicidad, pe-

B ACCION Esto si que esta bien 8

Patético 6

ro es un buen ejemplar de un género
dificil. Lastima que el talento no esté

B PRESENTACION Horrorosa 7

- PlayStation ..

MagazineE® w puracion 30 - 45 ;1007 jAnda yaD) 7

B ORIGINALIDAD Sélo en el argumento 6

la altura de la ambicién.

snbre 10
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En Jet Rider hay colisi

para un terreno tan enfangado. [5]1 Rehasas los limites de la

[2]1 De cah

p lares. [11 Chapoteand

ado en un cartel.

lzada con tal i

que p

cantra las vallas. [3] Ladera abajo hacia la muerte. [4] Demasiada velocidad

Frena en seco y pon & PUNtO tu moto para el juego de carreras
mMas extrafo que hayas visto jamas.

[1]1 ;Muy hien! Te hundiste en el fango y
viviste lo suficiente como para contarlo. [2]
Puedes escoger entre 20 pilotos diferentes.

n un futuro no muy lejano, la gente no par-
ticipara en las carreras del Grand Prix con
caballos o coches. En su lugar, exprimird los
manillares de motos de peligrosas cilindra-
das. De momento, subete a la bestia, ponte
el casco y haz que ruja el motor en la pista, en com-
peticién con otros 19 pilotos enajenados.

Jet Rider es un juego de carreras a secas. Carreras
y so6lo carreras. Sin practicas de tiro al blanco con los
otros pilotos, ni alardes acrobéticos con la moto. Tu
Gnico objetivo: dar vueltas al circuito a la velocidad
del relampago. Y funciona. Las carreras son esti-
mulantes e intrincadas, y hay montones de cur-
vas peligrosas y baches que sortear. Las moto-
cicletas poseen una soberbia maniobrabilidad.

Puedes tomar curvas muy cerradas usando los boto-
nes laterales, e incluso girar en redondo activando una
especie de lazo electromagnético a través del botén
«circulo», El precio de tanto
prodigio es que tardards algin
tiempo en alcanzar un domi-
nio razonable de los circui-
tos. En contrapartida siempre
tendrds ocasiones de mejorar
tu velocidad. Ademas hay 20
motos diferentes a escoger,
todas ellas con caracteristicas

| mechion. Gmm e
/e and bigh g ¢

1

de conduccidn especificas. Conclusidn: Jet Rider es un
juego muy dificil.

Hay un total de 10 circuitos de escaso parecido
entre ellos. Al principio sdlo puedes correr en tres pero,
a medida que ganas competiciones, consigues acceso
a los otros. Algunas de las carreras son verdaderamente
«suicidas», como la que se desarrolla en dos rectas
interminables unidas por dos curvas mortales. Otras
te conceden mayores probabilidades de supervivencia.
Y hay una especialmente endiablada: todo el circuito
estd constituido por bloques de hielo. Por otro lado,
los graficos son magnificos, sobre todo en las carreras
junte a los lodazales v, en general, la experiencia en
carrera se merece nuestro reconocimiento,

Sin embargo, Jjet Rider tiene un talén de Aquiles:
no transmite esa sensacion de estar al borde del limite
que ha hecho de Destruction Derby 2, F1 o Wipeout
2097, los lideres del género. De todas maneras, si dis-
frutas con un juego de carreras bien dificil y
con un modo para dos jugadores de factura
impecable, no serfa una eleccién desacertada. | feern

11 Pantalla partida. El
modo de dos jugadores
es caracteristico de
Singletrac. [2] Todos
listos para salir menos
thi. jVes como contigo
no hay maneral

Alternativas...

Wineou 2087 910
Destruction Berty 2 810
Jet Rider 7
Hoad Resh 8/10

Plays

tation.. | SONIDO

Magazine®» 5 .o:criviom

B GRAFICOS

Muy brillante 8§ B JUGABILIDAD

Desde luego 7

Surf psicopatico 7 B PRESENTACION

Desafiante 8 B ORIGINALIDAD

Un titulo de carreras estrafalario
y rotundo que merece un rincén
Corriente 6 en cualquier coleccién, Definiti-
vo para quienes disfrutan con
Ninguna 4 Ios juegos dificiles.
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Gool Boarders

Por lo visto, el Snowboarding es el deporte de los que
estan al loro. anora ya puedes morder la nieve en polvo
desde el calido confort de tu sofa.

PlayStation

ABR

RECORD
SECT 10O Zs
TOFTAL | T 04

ste as un juego que podria, y quizas deberia,
haber sido muy bueno. Por desgracia, no da la
impresién de haber sido creado por los que
practican este deporte, o ni siquiera por entu-
siastas de la PlayStation. Es verdad que es bas-
tante divertido, pero los graficos son mediocres y, en ge-
neral, la experiencia de juego, muy limitada, con un mon-
ton de opciones que son meramente decorativas. Mas de
uno diria que eso también pasa con el verdadero Snow-
boarding, pero eso es harina de otro costal.

Toda la gracia del juego consiste en descender por
una cualquiera de las tres pistas que elegir, con la po-
sibilidad de escoger entre 8 trajes y 6 tablas de
Snowboard. Las pistas ofrecen grados de dificultad diver-
s0s; la eleccién de indumentaria es irrelevante en la prac-
tica; y sdlo dos de las tablas tienen alguna utilidad: la ve-
loz tabla alpina en las pruebas contrarreloj, v la tabla de
efectos, para estilo libre.

Dispones de cuatro movimientos: giro, gire cerrado,
salto y agarre. Se puede elegir con qué botones activar
estos movimientos, pero la opcidn por defecto es bastan-
te comoda. Una vez has encontrado la configuracion que
mejor te va, busca el precipicio adecuado y practica los
cuatro movimientos. Justo antes de aterrizar, suelta la ta-
bla, corrige el giro, ajustatela de nuevo y jalehop! Acabas
de dar un salto de 180°. O quizas de 360°, si el precipicio
es especialmente escarpado. jBrillante! Repite esta haza-
fia y empezaras a acumular un montdn de puntos sin ha-
ber utilizado ninguna habilidad especial.

Si te das de bruces contra el suelo, oirds un way un-
cool —chungo— por boca de un sujeto cuyas reiteradas

RECORD
g ; SECT| 07357000
Fir TOTAL 2° 15 "Oﬁ, H

groserias te empujaran a ir a 1a opcion de configuracién
de sonido para hacerlo callar. De paso, deshazte también
de la musica. Se puede escoger entre 8 bandas sonoras,
pero todas son pésimas: variaciones postpunkies para
guitarra destinadas a atormentar tus oidos.

Asi que ahora te hallas en medio de las silenciosas
montafias sin otro sonido que el de la nieve que remue-
ves'a tu paso, un sonido suave que se hace mas intenso
en las curvas. Sencillo pero eficaz. El disefio de tu rastro
en la nieve también as-
pira a la simplicidad, lo
que se traduce en un
decepcionante triangu-

[11 Es facil ir cosechan-
do puntos en los pues-
tos de control si tienes
suficiente tiempo, pero
no hay gque olvidarse de
hacer puntos por velo-
cidad durante el cami-
no. [2]1 ;Hurra! [2]1 No te
detengas en esta casa.
Nosotros lo intentamos
infructuosamente.

[11 Ese afan exhibicio-
nista hara que te estre-
iles contra la valla pu-
blicitaria. Te quedaras
inconsciente durante
algunes seyundos, se
supone gue por conmo-
cién cerebral. [2]1 El
tescenso nocturno es
particularmente peli-
groso. [3] Consigue una
impresionante salida
pulsando la tecla de
salto una y otra vez
hasta que llegues al
primer giro. [4]1 Agarra
la tabla ahora y conse-

guirias puntos extra.

[51 ;Qué pintan aqui las
ruinas prehistoricas de
Stonehenge?
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lo de puntos blancos intermitentes a la za-
ga de tu paso por la pista.

En cuanto a los gréaficos, las cordilleras
al fondo son impresionantes. Tanto es asi
que llega un momento que te preguntas por
qué montafa se supone gue estas bajando. Es
entonces cuando descubres que la opcién de pri-
mer planc es bastante chapucera. Los personajes se do-
blan hacia delante y atras, pero no resultan muy convin-
centes. El mayor atractive de Cool Boarders consiste en
ejecutar los descensos con algo de gracia y destreza, ob-
jetivo dificilmente alcanzable cuando tienes a una espe-
cie de gallina caponata sobre tu tabla con toda la pinta de
estar ebria. Antes o después, acabaras chocando vy si tie-
nes mala suerte, rebotaras entre enormes monoli-
tos de granito como si fueras una bola de la ma-
quina del millén, lo mismo gue en la vida real, todo
sea dicho. Sin embargo, lo que uno espera es un juego que
permita caer sobre la tabla y seguir surcando las nieves.

El espiritu del juego se mantiene vivo cuando te caes
por un barranco. Un descuido y te precipitas hacia una
muerte segura. Pero, entonces, aparece un angel invisi-
ble que te salva y te devuelve a la pista, con tabla y todo.
Conclusién: jqué mds da si te matas? Y asi debe ser por-
que, al fin y al cabo, éste es un juego para pasdrselo
bien, no un juego de carreras que debas tomarte muy en
serio. Hazte a la idea de que tu objetivo es hacer unas
cuantas poses, mientras esquivas obstaculos, y todo lo

[11 Empiezas otro descenso lleno de esperanza. Sin
duda, acabard en tragedia. [Circulo] Caso omiso al
paisaje; mejor fijate en este giro de 360°. [2] El me-
jor tramo de Ia mejor pista esta justo tras esta pe-
guefia curva.

demas no deberfa afectarte demasiado. Cuando
logres hacer esc con una cierta soltura, quizas

tendras la impresién de que Cool boarders ha sido
disefiado para satisfacer una demanda de subita apari-
cidn y que no ha sido concebido o desarrollado como era
debido antes de su lanzamiento comercial,

No es que sea un juego malo; de hecho, las pruebas
contrarreloj pueden resultar divertidisimas y el descubri-
miento de los distintos trucos te dard grandes satisfac-
ciones. Pero le falta intensidad. No les habria costado
tanto pensar ocho nombres para los boarders, en vez de
referirse a ellos como hombre/mujer; ejemplar 1 al 4.
También se podrian haber molestado en incluir una op-
cién de carreras, ya que, a la larga, el (inico aliciente para
seguir jugando consiste en mejorar los tiempos de des-
censo, es decir, repitiendo los mismo trucos con mayor
rapidez.

Pero eso no es tan facil. Una vez dominas el salto de
180°, e incluso te defiendes con el de 360°, nada te ase-
gura que la préxima vez te vaya a salir bien. A menudo,
cuando crees que has dado una cabriola completa en el
aire, resulta que te falta medio giro para caer de pie. Si
no lo logras, el juego se convertira en una carrera endia-
blada para bajar la pista lo mas rapido que puedas, o pa-
ra hacer tantas piruetas consecutivas como sea
posible. Todo ello con apenas un vagoe sonido de

o) =&

es bastante im-

fondo como fuente de inspiracién.

A

[1]1 La calidad del paisaje de fondo se pierde en

presionante, por lo me-
nos cuando se ve por
primera vez. La opcidn
de moviola es un atrac-
tive afadido que te in-
dica logros y fracases y
que puede llegar a ser
mas divertido que jugar.

Alternativas. ..
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los primeras planos. [2] Parece que estds a punto A0 hey nada parecids &
de «morder el hielo». [3] Eso es, sigue haciendo
3 esa memez sin descanso. Gl Boarderspara PoySnion.
B GRAFICOS Planos muy pobres 5 B JUGABILIDAD Frustrante 6 CoolBoarders ha intentado subir.

se al carro de lo Gltimo en depor-

. o tes de nieve, pero deberian haber

Estilo yanqui 6 dedicado mas tiempo a su concep-
cion y desarrollo. Por lo menos no
Buena idea 8 va de puenting...

Apagalo 3 B PRESENTACION

Le falta intensidad 4 B ORIGINALIDAD
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i evocamos esta vieja melodia de los payasos
de la tele no es porque se nos haya reblande-
cido el cerebro, sino porque Konami lanza al
mercado, en 32 bits y para PlayStation, la
continuacion de una saga gue conocimos en
16 bits: Micromachines V3.

Recordemos las consolas de 16 bits. jLlegaste a ju-
gar con alguna de las versiones de MicroMachine para
aquel formato? ;Alucinaste? Pues imaginate el mismo
juego en 3-D, renovado y en una conscla de 32 bits. Se-
guro que no tienes palabras. A nosotros nos sobran: la
diversian, los graficos y la jugabilidad hacen que este ti-
tulo sea una fuente inagotable de posibilidades. Mien-
tras mds juegues mas te divertirds. Los coches, las bar-
cas, los tangues..., todos van a una velocidad endiabla-
da. Los graficos en 3-D son impresionantes, mucho me-
jores que los gue exhiben hoy en dia la mayoria de los
juegos. Pueden competir hasta ocho jugadores. Los per-
sonajes parecen reales. En fin, que se han superado.

Ademas de la intensidad de las emociones que pro-
voca, lo mas destacable de MicroMachines v3 son los
gréficos. Detallados hasta limites insospechados, te
permitiran ver los cereales que desayuna tu hermano,
los zapatos de tu padre y hasta las garrapatas del perro.
Traslada todo esto a los circuitos de carreras e imagina-
te lo que puedes encontrar en el asfalto de un circuito.
iBingo! También esta.

Esta nueva version de MicroMachines presenta va-
rias novedades absolutas: con el bonus icon puedes ac-

Puedes escoger el idioma
que prefieres usar en tus

comunicaciones con el programa.

MicroMachines v3

«En el coche de papa nos iremos a pasear... Vamos de paseo jCON MicroMachines!
En un juego NUEVO jcon MicroMachines!»

[1] Los motores rugen
ansiosos en la linea de
salida, [2]1 Algunos de los
vehiculos se dirigen
peligrosamente hacia tu
desayuno. [31 Uno se acaba
de tirar sobre la tostadora.
Suponemos gue para
calentar motores. [4] Por
lo visto no le ha sentado
hien: se convierte en una
bola de fuego dispuesta a
amargarnos el desayuno.

ceder a armamento oculto, es decir, que ahora podras
atacar a tus rivales con bolas de fuego, con un martillo
que provoca terremotos o con un dispositivo que saca a
tu oponente de la pista y lo coloca en las (ltimas posi-
ciones.

Puedes escoger el idioma que prefieres usar en tus
comunicaciones con el programa. Ten en cuenta que
cada vez que cambias de lengua, has de resetear la
PlayStation, por lo tanto no puedes divertirte averi-
guando cémo se dice «quita de en medio, tortugal» en
arabe. A primera vista, esta opcitn puede parecer su-
perflua: no es necesario saber inglés para jugar con la
PlayStation. Sin embargo hay un punto para el
que es fundamental: la autoescuela. Si eres
nuevo en MicroMachines, esta opcion te salvara
el pellejo. Es tan simple como parece: un lugar don-
de te ensefiardn a manejar los coches MicroMachines.
También podéis ir a clase agquellos de vosotros que que-
rais refrescar conceptos. Cherry —uno de los personajes,
que hace horas extras—se prestara gentilmente a ins-
truirte en la conduccion de algunos de los coches. Ve
con cuidado, porque si te equivocas te echara una bue-
na reprimenda en el idioma que hayas seleccionado,
irecuerdas?

La seleccion del vehiculo es una aventura en si mis-
ma. Los candidatos son innumerables, desde utilitarios
—trucados?— hasta tanques del ejército, sin olvidar au-
tocares, lanchas, vehiculos 4x4, formulas 1 y cualquier
otro modo de locomocidn mecanica que se te ocurra.
Tras horas y horas jugando, llegaras a la conclusion de
que hay 32 vehiculos disponibles. En fin, una barbari-
dad.

MicroMachines v3 tiene cuatro modalidades de com-
peticion, La primera, Uno contra une, se explica con
cuatro palabras: td contra la consola, En un principio




Ocho BEDITOR Konami M FABRICANTE Codemasters
:: :: :: :: W DISPONIBLE Abril B ORIGEN Gran Bretaiia
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TIME TRIAL
SINGLE RACE

[11 La presentacién
de las modalidades
destaca por un cierto
gusto por... el mal
gusto. [21 Una
intrincada carrera al
horde del precipicio.
[31 ¥ de postre...un
helado de dificil
digestion.

Alternativas...
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puedes escoger entre tres circuitos. Cuando los hayas
superado podrds acceder al siguiente grupo de tres. Y
asi hasta el completar los seis grupos. Cada vez que su-
peras uno grupo, eres premiado con los coches de tus
rivales. Si eres derrotado tres veces, pereces.

A lo largo del juego, se puede observar un conjunto
de ocho luces en el lado izquierdo de la pantalla. Al
principio, la mitad son de tu color, la otra del color de
tus oponentes. El ganador es el que invade la barra de
luces de su rival hasta volverla toda del suyo.

La segunda modalidad, el desafio, consiste en una
carrera entre tu personaje y otros tres coches seleccio-
nados por la consola. Funciona igual que el modo Uno
contra uno: hay varios grupos de tres coches que se su-
ceden a medida que obtienes victorias. También aqui
dispones de tres vidas. La tercera modalidad, Desafio
contrarreloj, no es mas que eso: tu contra el reloj. La
PlayStation impone uncs registros y tienes que superar-
los. Como en el caso anterior, los retos a superar se
agrupan de tres en tres y puedes |legar demasiado tarde
a la meta hasta tres veces.

La tltima de las modalidades es la Individual contra-
rreloj. La formula es todavia mas sencilla: estds solo
contra el cronometro en una carrera de una o tres vuel-
tas. Es un reto personal: «jPuedo hacerlo en la mitad de
tiempo!» El modo de desafio seleccionado incide direc-
tamente en la cantidad de circuitos a los que puedes ac-
ceder. Seglin el desafio, podrds ir a uno o a otro. Ade-
mas, tu nivel de destreza al volante también influye. En
total hay 48 circuitos donde correr.

En MicroMachines V3 encontramos ocho pilotos con
habilidades y personalidades distintas. Bonnie, Chen,
Cherry, Dwayne, Jade, Jethro, Spider y Walter (pausa
para respirar), que se apresuran a saludarte al principio
del juego. Todas y cada una de sus caracteristicas son
exclusivas. Su temperamento y movimientos son Gnicos
y personales. jincluso hablan! Elige a tu preferido desde
el primer momento. Ten cuidado cuando cierres el jue-
go, porque si no grabas el personaje se borraran todos
lo récords que haya podido batir.

Otro de los puntales del juego es el modo de equi-
po. Sélo MicroMachines v3 permite un modo de dos ju-
gadares con un solo mando. Tus problemas empiezan
cuando tu compafiero de joypad es mas fuerte que tu.
Pero atin hay mas. Si tienes el multitap, hasta ocho juga-
dores podrdn jugar en tu consola.

Como suele ser habitual, hay tres niveles de dificul-
tad. Principiante es el idéneo para familiarizarse can el
manejo de los coches. El nivel Medio es mas dificil de lo
que cabria esperar dado su nombre. Hace falta mucha
pericia para competir sin hacer el ridiculo. Y entonces
llega lo mas Dificil. En este estadio, lo mejor es no decir
nada. Compruébalo td mismo. Te quedards boquiabier-
to cuando veas de qué son capaces tus contrincantes
con tal de lograr una marca digna.

Con todas estas explicaciones, y poniendo un poco
de tu parte, puedes llegar a convertirte en un serio aspi-
rante a superar el nivel... Principiante (ja,ja,ja!) Si lo
consigues algan dia, puedes compartir tu dicha con el
mundo via Internet. Entras en la Web (http://www.code-
master.com), buscas el MicroMachines V3 Hall of Fame,
e introduces tus récords.

Pero no creas que podras hacer trampas y teclear las
marcas que algun dia sofiaste: para poder dejar grabado
un récord, debes proporcionar ademas el codi-
go de validacién, que sélo se te facilita cuando
bates el mejor registro de tu PlayStation.

[11[2]1 y [3]1 No es
facil llegar a controlar
el siguiente nivel sin
haker conseguido
suficiente destreza en
el nivel de
principiante.
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Lo mejor del juego es jugarlo.

B GRAFICOS Buenisimos 9 B ACCION Infinita 9
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Mientras mas veces lo cargues,
Mediocre 6 mas provecho le sacaras y mas
Esta lleno
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Motores y claxon 7 B PRESENTACION
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[1] También se pued
las vistas. [2] Vaya, un atague
de rayos congeladores. [31 Mr.
Silam es un hombre terrorifico
de verdad. [4] ;Mmmh! Las
delicias de un cara a cara en
las nieves articas. [5] Asi es
cémo hay gque ir... envueltos en
llamas.

orid Tour

Causa furor, NO importa donde vaya. ests ante un juego de carreras abrasador,
con la maniobrabilidad mas fluida y un raudal inagotable de posibilidades por descubrir.

orpresas agradables: gracias a ellas la vida de matones, de policia, una enorme excavadora, una
merece la pena. Son esas cosas que llegan moto, un siniestro camion de helados y un tanque, por
cuando menos te las esperas. Hay incluso una citar sélo algunos. Cada coche tiene su propio sistema
palabra que designa la agradable sensacion de ataque especial: la excavadora agarra los demas co-
que nos producen: «serependismo». Pues ches y los golpea contra el suelo repetidamente; el coche
bien, cuando has estado jugando a Twisted Metal World de policia estd provisto de un iman especial que desvia a
Tour durante unos 15 minutos y de pronto la torre Eiffel los demas coches de su trayectoria, haciéndolos girar
se desmorona y aparece un puente que nos conduce a sin control (un recurso extrafio, pero muy Util); cada co-
salvo a una azotea, lo menos que se puede decir es que che puede hacer algo diferente.

ése es un momento de serependismo.

BlayStation

Esa misma sensacién nos embargo cuando estaba- Lo que hace de Twisted Metal World Tour un
mos poniendo bombas en el metro de Hong Kong y nos = = e
encontramos de repente con el primer vagdn viniendo gran juego es su riqueza de posibilidades.
hacia nosotros dispuesto a arrollarnos. Como ves, Twis- - - -
< ! ero es que en cada nivel hay un monton de
ted Metal World Tour esta lleno de sorpresas. Eoiprim queenc y 2
Pero ;de qué va el juego? La idea bésica es que esta- cosas escondidas que tardards ainos en encontrar.
mos metidos en una especie de campeonato mundial de - z - . =
TR automavilismo para gladiadores. Algo asi como Mad Lo segundo es su increible y fluida maniobrabilidad
L Max, pero fuera de Australia. Recorres cada uno de los
ocho niveles (Paris, Moscl, Los Angeles, Hong Kong, El juego te enfrenta con una seleccién azarosa de

etcétera) en uno cualquiera de los 12 coches para elegir, contrincantes; el Oltimo que quede en pie pasa al si-
Yy te sirves de balazos, bombas, rayos laser, napalm, y lo guiente circuito. Jugar una partida lleva bastante tiempo,
que proceda, a fin de machacar a tus rivales. digamos que una media hora. Con cada avance, obtie-
La conduccién es excelente y, como era de espe- nes un codigo para el siguiente nivel. Si no quieres ir
rar, los modelos son muy diversos: hay coches avanzando a través de niveles ya programados, puedes




Jugadores

I EDITOR Sony W FABRICANTE Singletrac
B DISPONIBLE Si M ORIGEN Estados Unidos
W PRECIO 6.990 pesetas B GENERO Car 'em up

[11 En la intro de estilo Manga —algo cutre pero ing

el Twisted Metal originall, Los Angeles quedd

Alternativas...

Tuvisted Meta! World Tour 10
Destrachion Dgrty 2 910
et Aiger mno
Inpact Recing /10

crear tu propio nivel. Elige uno de los
ocho niveles, selecciona hasta seis con-
trincantes, y ya estd. Existen también
dos variedades en el modo para dos ju-
gadores. Se puede jugar en cooperacian,
ayuddndose a avanzar a través de las
partidas, o bien hacerlo el uno contra el

a Calypso, el do gemio resy

[1] «Pues si, me gustaria vivir en Montmartre, en un dtico con

otro. terraza y vistas a Ia Torre Eiffel» [2]1 :(Es ése el famoso logotipo

Pero lo que hace de Twisted Metal
World Tour un titulo tan bueno, es su ri-
queza de posibilidades. Lo primero son
las sarpresas de las que hemos hablado
con anterioridad. Cada nivel tiene un montén de cosas
escondidas que tardaras afios en encontrar. Lo segundo
es su increible y fluida maniobrabilidad. Pronto te ha-
llaras realizando los mas espectaculares giros y
trompos en tu vehiculo favorito, y lo mejor es que lo
haras por instinto. El coche se convierte en algo vivo, se
mueve y se retuerce en tus manos, pero siempre perma-
nece bajo tu control. La maniobrabilidad también osten-
ta una espléndida variedad de matices. Al igual que en
los mejores beat 'em ups, también existen combinacio-
nes. Asi, si pulsas la secuencia adecuada de teclas, pue-
des disparar hacia atras, descubrir una nueva arma de la
gue no tenias constancia, o dar vueltas en el aire.

Lo mejor de todo, sin embargo, es la forma en que
las distintas caracteristicas de los vehiculos se ponen de

de Hollywood? [3] Se parece realmente a Los Angeles... excepto
en gue Los Angeles es todavia mas feo.

manifiesto. Pronto se |lega a conocer a los enemigos, y
todas las cosas que pueden hacer. No hay nada mas te-
rrorifico que descubrir que «Mr. Slam», la enorme exca-
vadora, viene pisandote los talones y estd a punto de
aplastarte.

Puedes estar seguro de que sucederd: todos los ve-
hicules tienen sonidos ascciados a ellos, asi que siem-
pre se sabe cudndo estdn cerca. Mr. Slam tiene ese carac-
teristico y desagradable claxon de enorme camién, el
furgén de los heladas una musiquita espeluznante, y asi
cada vehiculo. Lo que en apariencia es un sencillo juego
de coches, nos ofrece todo tipo de detalles y una accion
trepidante.

Te pasaras horas jugando a Twisted Metal I!
World Tour antes de llegar a conocerlo del todo. | mysme

Hay toda clase de lugares secretos gue visitar en Twisted Metal World Tour. [11 Vas

ble de todo el tinglado. [2, 3, 41 El afio pasado [en
tras la carniceria. [5]1 Asi que este afio habrd gue ir a por el resto del mundo (risa maniacal.

La opcién para dos
jugadores es una de
las mas logradas hasta
la fecha. Incluso si el
area de juego se parte
en dos para los
participantes, esto no
plantea mayores
dificultades a la hora
de jugar.

i tranquil;

p en tus y ¥ de pronto te das cuenta de gue la torre Eiffel se esta d do. [2]1 P, adentrarte
en ella. [3]1 En Hol; , te pued der en los molinos de viento. [4] Y en Hong KHeng, estin los metros.
VEREDICTO
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Limitada 5 empieces, no podras parar.

Fantastica @ Twisted Metal World Tour es
un juego increible que
Acertada 7 honraria cualquier consola
Una vexz

sheig

| uoney

67
ABR



azine

Mag

100

spafiola de PlayStat

ion oficial e

ABR

Desarrollado por Reflection S, los responsables de Destruiction Derby, este juego de diplOdOCllS con
ruedas, suscito las expectativas del personal. Carreras, colisiones, pruebas de resistencia...
Suena todo muy sugerente, pero ¢ S€Fa suficiente para convencerte?

Derby 2 —nuestro juego de carreras
T a3 02767 favorito— estaba enfrascado en
e Monster Trucks, se armé un gran
revuelo en la redaccion: «jSera
increible! La de tortas que nos
vamos a dar unos a otros, y a
una velocidad endiablada». Nos
imagindbamos al volante de uno de
esos fantasticos camiones destrozan-
do la suspensién sobre las dunas del
desierto o través de desfiladeros
rocosos. jLa espera se nos hizo insopor-
table!
iTachan! Y entonces llegd el juego que
parecia que iba a colmar todas nuestras ex-
pectativas: un montén de camiones (mira la pa-
gina siguiente), tres tipos de pruebas —circuito de ca-
rreras, campo a través y colisiones— y unos graficos alu-
cinantes... Sin embargo, Monster Trucks no es tan fabu-
loso como prometia. No es un juego malo, ni mucho me-

(v ir
£

Un monton de camiones, tres tipos

de pruebas y unos graficos alucinantes...

Sin embargo, Monster Trucks no
es todo lo emocionante que prometia

uando supimos que el equipo de Destrucion

[11 Lo més divertido de Monster Trucks es la carrera de resistencia campo a
través. [2]1 Es un dia preci 2H un picnic? [3] Este VolksWagen es
el favorito de los exhippies de la oficina. [4] jincreible! Esta nevando. [51
Los choques parecen divertidos... Pero no lo son.

L8] ;Aparta de ahi, dominguero!

nos. De hecho es un juego de ca-
rreras muy digno, pero... en fin,
mucho ruido y pocas nueces,

El problema es que el juego
carece de esa chispa que te en-
gancha a la pantalla hasta el
amanecer, ese influjo maléfico in-

dispensable en cualquier juego de
carreras que se precie. Con Mons-
ter Trucks no experimentaras ese
sentimiento de poder que propor-
cionan las carreras de camiones. Los

choques entre vehiculos o contra el suelo no
son tan espectaculares como deberian, asi que en nin-
glin momento tienes la impresion de estar conduciendo
«monstruo» alguna. Como las carreras de camiones no
son tan veloces como las de coches, Monster Trucks
es menos apasionante y adictivo que Destruction
Derby 2, Wipeout 2097 o Formula 1.

Es en el meollo de la competicién cuando estas insu-
ficiencias se hacen especialmente manifiestas. Echar de
la pista a los otros vehiculos es una gozada, y nos en-
canta escalar los muros de los circuitos; pero jpor qué
no se nos dispara |a adrenalina en ningdn momento, tra-
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tandose un juego de carreras? La prueba de resistencia
campo a través es |a parte mas entretenida. Después de
todo, para eso estan hechos esos camiones: para desma-
drarse por caminos de cabras. Si se toman atajos por en-
tre las colinas y se dan botes sobre las dunas, se recrea
mucho mejor la emocidn de las auténticas carreras de
camicnes,

La tercera parte del juego es la mas decepcionante.
El sonido de los choques es muy espectacular, pero en
conjunto resulta mondtono. Los graficos carecen de la
resolucion suficiente como para poder apreciar el dafio
causado a otros vehiculos cuando los arrollas y no hay
ventanas desplegables ni cuadros que propercionen ese
tipo de detalles. En lugar de eso hay un contador en la
esquina de la pantalla que indica los desperfectos que
estds causando. No vayas a creer que es un mal jue-
go, porque dar unas vueltas al volante de uno
de esos monstruos puede ser muy entretenido.

iQué dificil es escoger! Como ya te dijimos, nos encanta el VolksWagen [31.
Tamhién estamos muy orgullosos del Escarabajo [8], por no mencionar el gran
tangue de Nail [71.

VEREDICTO

[11 Hay un peguefio maletero para ayudarte a ganar peso y hacer mis dafio a los
otros coches, [2] Como DD2, Monster Trucks te permite realizar saltos mortales.
[31 En Ia carrera campo a través, la gran flecha roja que hay en el extremo infe-

rior derecho de Ia pantalla te indica el camino que debes seguir. [4] Traccién en

las cuatro ruedas. Nos ayudara a no caer al precipicio que viene tras la curva.

Es una lastima que no puedas destrozar los escenarios...
con lo divertido que seria llevarte las casas por delante,

Alternativas...

Todo lo que haces es pasar sobre ellas. Ademas es Destruction Derby 2 10
muy complicado cargarte los otros camiones. Asi que al
final lo que nos queda es un juego de carreras Twistod et Harld T m
mas lento de lo normal. Y cierto sentimiento de . Manster Trucks B/10

insatisfaccion.

[11 Hacia el horizonte.
[2]1 Pararemos para
comer détiles. [3]1 ;Me-
nuda catistrofe ecolé-
gica! Los camiones pa-
recen haber acabado
con la fauna y flora de
esta reserva natural.

W GRAFICOS

A-lu-ci-nan-tes 9 BACCION

Bueno, pero lento 6 En realidad no es lo que

Trucks
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a Twister Metal World Tour antes
Un pelin diferente 7 de salir del garaje.
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Un titulo muy furioso, pero lo cierto es que no tendras animo para partir la cara @ hadie mas
que a ti mismo cuando juegues por primera vez CON este clon de Wipeout de Konami.
los cuatro circuitos contra un pufiado de dlnt

otras naves espaciales, que el ordenador
controla. Y, aqui se acabé la historia.

No hay que disparar, no hay entrada a boxes y, por
desgracia, no hay diversion. Sin embargo, se puede
elegir para cada carrera entre un mantdn de naves vy,
seglin declaran los propios fabricantes, se han disefia-
do las caracteristicas de manejo de manera individuali-
zada para cada una de ellas, de modo que cada nave
sea distinta a las demds. Un aspecto importante a con-
siderar en las carreras (y muy a menudo olvidado) es la
capacidad de tomar las curvas sin estamparse contra
los muros. Aqui, como en Wipeout 2097, las colisiones

es que un clon de Wipeout no puede ser e
mas que lo que su nombre indica. La trama 638 em
es simple, pilotas tu nave flotante por uno de HELUhL

I11 Una vista desde atras y contigo en la dltima posicién. Este es uno de los cir-
cuitos mas dificiles, y no es broma. [2]1 Las movi de verdad,
pero sdlo querras verlas si has hecho una buena carrera.

impr

no son catastréficas pero si chocas unas cuantas veces
ya puedes despedirte de ser el ganador de la vuelta
mas rapida.

Los controles son los tipicos, para girar se usan las
teclas de direccién, con la posibilidad de conseguir la-
dear mas la nave usando las teclas laterales. El apro-

piado uso de éstas (que al parecer controlan los alero-
nes de tu nave) es lo que, al fin y al cabo, marcari Ja di-
ferencia entre ser el ganador de la carrera o tener la hu-
millacién de ser el Gltimo.

Tuya es la decision final, puedes elegir entre una
nave lenta pero que gira muy bien sin ni siquiera necesi-
tar las teclas laterales o una rapida pero con la contra-
partida de que tarda mas de media hora en dar un simple
giro, a no ser que dependas totalmente de las teclas late-
rales. Por otro lado, deberds convertirte en un experto
en el control de la nave mas veloz de todas si quieres
conservar una minima esperanza de batir algin record
G CAS  FSe en competiciones de vuelta rapida.

LAPT I ME! Los cuatro circuitos varian desde el recorrido mas
B B3 46 sencillo de todos, el llamado principiantes A —un cir-

No hay disparos, no
hay entrada a boxes vy,
por desgracia, no
hay diversion.

BES T LAF

[1]1 T contra un solo rival puterizado. Vé lo y te apropiaras de su nave.
I2]1 Alaridos en un tiinel. Por suerte, es majo y muy recto. [31 Una perspectiva de
Ia pista desde la cahbi L4]1 Es vital usar las teclas laterales, ademas

de las de direccion para ganar; pero es muy fécil que se recaliente la maquina y
pierdas del todo el control. Como en esta ocasidn.

VEREDICTO

Un clon de Wipeout que es peor que el

B GRAFICOS Flojos 4 MW JUGABILIDAD (Bostezo) 4

juego gue lo inspird. Unas cuantas na-

ves con distintas caracteristicas de

B PRESENTACION
B ORIGINALIDAD

Olvidable 3 Mediocre 4

manejo no es garantia suficiente para

disfrutar un viaje un viaje de placer. _
sobre 10

Magazine W ADICTIVIDAD

Corta 3 No, la verdad 2




W EDITOR Konami B FABRICANTE ECJT

Tarjeta de memerla

W OISPONIBLE Ne B ORIGEN Japén

Jugador Qg Compatible Sy ER T i) No disponible B GENERD Conduccién

; [ 11 Una introduccion muy dramatica. Y repleta de mala uva. [2]1 Otra nave, otro
UL IAON LESALGU  circuito. Otra tltima posicion. [31 Adet 1o a un rival. [4] Quiza esté inclinado,
(s LAR T I HE pero el ord dor se 'ga de todo mi as | por agqui.
b A6 26

+44
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cuito plano que consta de mondtonas rectas con tan
s6lo un par de curvas en horquilla—, pasando por el de
principiantes B hasta Intermedio y Experto, donde pa-
sas de una curva a otra. Y junto al incremento de giros
y vueltas notards un mayor nimero de saltos, seccio-
nes verticales y todo tipo de ondulaciones que, como
minimo, le dan un toque de emocién al juego. Bueno,
serfa alin mas emocionante si la velocidad de forma-
cion de gréficos no fuera tan sumamente lenta, lo cual
provoca a menudo que veas cémo se configuran delan-

= te de tus narices pedazos de circuito, en especial, al
A"Bl‘nat'vas' uu pasar por una curva particularmente in'clinada. I

Wipeaut 2087 910 La inclusién de cuatro modos de juego tiene por
funcién aumentar la duracion y posibilidades de juego.
Rittge Recer Revofution ~ 8/10 Speed Race es el tipico «til contra las otras naves en
Hlctane 810 una carrera de tres vueltas«, Time Attack es «td contra
los récords a la mejor vuelta» y Battle CPU es donde
Rosd Rage 10 competis td y una nave controlada por la PlayStation y

normalmente imbatible.

Si ganas a la maquina en este modo, la nave venci-
da se afiade a tu lista de naves disponibles (pero no es-
peres que se te dé demasiado bien a la primera). Y, por
tltimo, tienes el modo Free Run, donde lo Unico gue
haces es ir dando vueltas y mas vueltas por cada uno
de los circuitos casi indefinidamente. Esto es asi por-
que tanto en Free Run, como en los otros modos, sélo
tienes unos cuantos segundos para pasar a los contro-
les, y el juego termina cuando no consigues llegar a
uno. Es poco probable que esto pase durante una ca-
rrera, asi que practicamente puedes ignorar el limite
de tiempo mientras compites.

De todos modos, las conversiones de recreativas
no son famosas ni por su variedad ni por su longevi-
dad; Road Rage tiene la ventaja de que puedes compe-
tir contra naves y cronémetros grabados en una tarjeta
de memoria, de modo que hay aseguradas muchas ho-
ras de diversion retando a los amigos.

El mayor problema del juego es su incapacidad de
generar tension y emociones fuertes. Un ratito apren-

2 5 BESTLAP
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L11 Irds de un lado a otro de la pista si no usas comao
debes las teclas laterales para tomar las curvas. [21
Pero prueba a usarlas do cojas idad

Lo que el juego necesita es algo
que le deé variedad; lo de los atajos

esta bien, pero, ;qué tal si

introducimos algo de armamento?

diendo a volar/conducir ofrece buenos resultados, ya
que consigues controlar la nave y eliminas la frustra-
cién de ir saltando de un lado a otro de la pista, aun-
que es del todo improbable que sientas correr la adre-
nalina al cruzar la linea de meta.

Lo que el juego necesita es algo que le dé mas va-
riedad, emocidn; lo de los atajos en las pistas mas difi-
ciles estd muy bien, pero ;qué tal algin tipo de arma-
mento? (La verdad es que hay ciertas armas, pero no
consigues nada con ellas) jQué tal unos rivales que te
adelanten si cometes una serie de errores? Tal como
es, el juego resulta muy soso. Memoriza un circuito,
aprende a manejar la nave mas dificil y no quedard mu-
cho mas, excepto el modo Battle CPU, para ponerte a
prueba.

El sonido es martilleante, mondtono, estridente tal
y como era de esperar, los graficos son maés bien flojos
(no es un juego de aquellos que te hara enargullecer
delante de los amigos) y en conjunto queda un juego
de carreras que no responde ni a las exigencias mini-
mas de este tipo de juegos. Si quieres un consejo déja-
te de fantochadas y ve a por algo como Wipe-
out 2097 (si quieres una nave flotante), o es- | -
pera a Rage Racer (PrePlay, pagina 22). Faymas
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Dos HEDITOR Virgin B FABRICANTE Interdate/Celeris

§ BEDISPONIBLE Si H ORIGEN Estados Unidos
W PRECIQ 6.900 pesetas taprox) W GENERO Simulador de billar

- Virtual Pool

ZQue no hay billares cerca de tu ermitaz Tranquilo, con este juego
puedes convertir tu SANCLA SANCLOFUM en un antro de depravacion.
Virtual Pool acerca el taco al eremita mas recatado.

fastidio de tener que hacer un puente
pl.ft'f ER A f - ‘ cuando las bolas estdn demasiado
: S e juntas, te permite realizar todos esos
i 9 - golpes que sabias que eran posibles
en la vida real y que nunca habias en-
sayado porque carecias de la destreza
necesaria. Una vez superada la etapa
inicial de aprendizaje —cada tecla tie-
ne su cometido—-, descubrirds que
Virtual Pool es casi tan facil y agrada-
ble como echar una partida de billar
en el bar.

Ademas de esta increible jugabilidad, este juego te
obsequia con algunos extras realmente cautivadores.
Cuenta con un enorme archivo de secuencias de video ani-
mado con todos los golpes imaginables —algunos de im-
posible ejecucién—, y que puedes consultar siempre que
quieras. Mejor aln, si quieres practicarlos, hay una opcién
especial de entrenamiento gue reconstruye la mesa tal y
como estaba en el video para que intentes el golpe por ti
mismo. Hay también una Historia del Billar muy
del estilo de los Monty Python que brilla por su
comicidad.

En Virtual Pool tienes la oportunidad de introducirte
en el miticc mundo del hillar sin poner un pie en uno de
xiste una larga y noble tradicién de videojue- esos dudosos antros que tus mentores tanto desaprueban. =
gos de billar, la mayoria de ellos excelentes, Practica inmoderadamente, siguiendo las reglas Altepnat“’as- L
Dejemos a un lado las conjeturas sobre si esto para aprender las distintas variedades de billar. Al‘p

[1]1 Después de un rato,
es facil predecir los
golpes. Este fallara.

Virtaal Paoles e iinico juego de su clase dis-

[21 A diferencia del bar, estd o no en relacidn con el hecho de que los  Cuestién de bolas. i

aqui puedes camhiar el programadores se pasen horas y horas jugan- ponible para PlayStation.
color de la mesa a vo- do al billar en el bar. Cualquiera que sea el motivo, tene-

luntad. mos el placer de anunciar que esta gran tradicion se per-

peta con el magnifico Virtual Pool,

Lo que Virtual Pool nos ofrece es un simple y llano
mecanismo de billar al que se le ha afiadido un fantastico
abanico de opciones. La palabra clave para definir este
mecanismo de billar es jugabilidad. Cualquier golpe que
se pueda ejecutar en una mesa de billar, esta a tu alcance
en este juego. Y como te ofrece una accion perfecta sin el

T
A

=
a

[11 La seccidn de gol-
pes dificiles es una de . s .

las grandes bazas del X to select an dem, SELECT lo exit m
juego. Primero te

muestran como lo hace [1] El ordenador nos ofrece una amplia gama de
un profesional. [2] Lue- rivales, con hilarantes nombres gue van desde
: ; go, practicalo por ti 1o mas terrible a lo mas temible. [2]1 Cambia el
1 AEER ATy mismo. angulo de la camara para acertar de lieno.
]
:
B GRAFICOS Funcionales 7 B JUGABILIDAD Magnifica 9 Virtual Pooltiene una presenta-

H cidn increible y es tan facil de
a Ion,, B SONIDO Variado 7 B PRESENTACION Excelente 9 jugar que es la alternativa ideal
a los ejercicios espirituales ma-

72 MagazineE® = ao1crivion Eterna 8§ B ORIGINALIDAD Eacasa ¥ sl
[isobre 10}
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W EDITOR Virgin W FABRICANTE NMS Software
B DISPONIBLE Si  BORIGEN Gran Bretana
W PRECIO 8,990 pesetas M GENERO Pinball

Tarjeta de memoria

|
iy

Compatible

ie,

L[11 Tilt adopta ese principio a todos los jueg
del i di

del género: sélo se muestra la zona de la mesa por la gue pasa la hola. [2] ... con
pero iniitil, modo en 3-D. [3]1 Mesa de seleccién. [4]1 Mesa de carreras. [5]1 Mesa del horror.

silos futbolines no son o tuyo, lo mejor que puedes hacer es
adentrarte en el mundo de Tilt. o mejor NO.

omencemos por las definiciones. Un tilt, tam-
C bién conocido como «falta», es lo que ocurre

cuando una partida en el pinball, o «millonce-

te» va tan desastrosamente mal que la mesa se

apaga y se acaba perdiendo la partida y el di-
nero. Normalmente se debe a que el jugador se pasa de
listo al mover demasiado la maquina para desviar la bola
metdlica a su terreno (y no al que la gravedad y la imperi-
cia del jugador la conducen en realidad). Bien, pues Tilt
es precisamente el término apropiado para un juego tan
desagradable como el que nos ocupa.

Empecemos con la retahila de despropositos: la at-
mosfera del juego es tan envolvente como la de un su-
permercado, lo que se podria explicar por la naturaleza
plana de los graficos en 2-D. Debemos advertir que el
cacareado modo en 3-D es de nula utilidad, al
no darte opcion a calcular el angulo que lleva la
bola cuando viene hacia ti. Que la bola parezca re-
cortada de un paquete de cereales tampoco contribuye a
crear un escenario de absorbente realismo.

En contrapartida, cabe sefalar la buena calidad de la
musica o la presencia de seis mesas, cada una de ellas con
su propia tematica, inspirada en los auténticos milloncetes
de las salas recreativas.. Pero los defectos del juego supe-
ran los aciertos. Por ejemplo, en la cardtula del CD se afir-

Alternativas...

Pra Pinbsil— The Wep 7 i

ma que la bola se desplaza respetandao las leyes de la fisi-
Extrame Pinkel 310 ca. Ni hablar. Si mantienes los flippers en alto y la bola co-
m 2710 rre hacia ellos, ésta queda retenida en el extremo de uno

de ellos, con independencia de la velocidad a la que iba.

[11 Basta con ohservar este detalle para apreciar la gran calidad de este juego
[eso es hromal. [2] Algunes de los graficos son espléndidos [eso nol.

Aparenta desplazarse a la perfeccion, ya
que describe los angulos exactos propios de
una mesa bien nivelada, pero los milloncetes
reales no son asi, ya que siempre entran en jue-
go elementos fortuitos. El mero hecho de apoyar-
se en la mesa, por ejemplo, altera la trayectoria de la
bola.

También cabria tener en cuenta las secuencias de vi-
deo animado, irritantes en extremo cuando interrumpen
sin piedad el desarrollo del juego en ciertos puntos del
circuito. Y todo para mostrar cdmo la bola cae
en un agujero. Cautivador. Ademas... En fin, ya
debes haberte hecho una idea.

Praystaiion

VEREDICTO

¥ : = B GRAFICOS  Elegantes pero insulsos 4 B ACCION Inexistente 7 Titeslapruebade que crear
juegos es algo mas que un batido
Playstatlonm W SONIDO Muy bueno 8 B PRESENTACION Adecuada 5 de sonidos, imigenes y algo de
X accién. La jugabilidad brilla por
myalme B ADICTIVIDAD Nula 7 BORIGINALIDAD ;Cusintas mesas! 3 su ausencia.
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Un

Tarjeta de memoria

{4

jugador

Compatibte

{Qué es esto? ;Las FUinas polvorientas dei aburrido mundo
de los juegos para PC? iBah!... jesperal, la fea fachada de Crusader enmascara una

espléndida jugabilidad.

as imagenes pueden ser decep-
cionantes. Mirando las de Tetris,
por ejemplo, seria comprensible que
pensaras que alguien se esta riendo
de ti. Es tan cutre... Y ojeando estas pagi-
nas también se justificaria que pensaras gue hemos
utilizado por error imagenes de un viejo juego para
PC, desarrollado con anterioridad a la revolucion de
los poligonos y mapas de textura. Estarias en lo cierto
en una cosa. Crusader es un viejo juego para PC.
Pero si bien tiene una pinta de lo mas anticuada, su
jugabilidad lo hace merecedor de algo mas que un
simple vistazo.

Crusader transcurre en un futuro en que la World
Economic Consortium, una tirdnica corporacion mul-
tinacional, lo controla todo. Los principios democra-
ticos han pasado a segundo planc y se ha consti-
tuido un grupo de resistencia para el restablecimiento
de las libertades. T{, como era previsible, eres uno de
los rebeldes.

Las escenas del final y las de exposicion
de la trama son una mezcla de animaciones
prerrenderizadas y de secuencias de video

[11 Utiliza los ordenadores para averiguar los cédigos de las puertas.
los comn el t numérico. [2] Sube y baja en

ascensor. ;Qué mas se puede decir de un ascensor? [2] No seas timido.
iAcaba con todo! [4] ;Date el capricho! ;Machaca un poco mas! [5]1 Una
pantalla de opciones. [81 Mas explosiones. Es un juego explosivo.

animado que resultan tediosas y estin pésima-
mente interpretadas, ademds de contribuir muy poco
a generar entusiasmo alguno por el juego. Ademas,
contrastan desfavorablemente con la parte mas impor-
tante de Crusader, haciendo que los graficos isomé-
tricos parezcan incluso mas anticuados de lo que san
en realidad.

El juego consiste en llevar a cabo misiones, cada
una de las cuales se desarrolla a lo largo de varios
capitulos. En la primera mision, por ejemplo, has de
destruir un thermocoupter (no, nosotros tampoco

No hay duda de que a muchos se le

quitaran las ganas de jugar a Crusader: No Remorse

| tan pronto como vean su aspecto. Sin embargo,
su sorprendente adictividad doblegara tu voluntad

W GRAFICOS No son gran cosa 6

B JUGABILIDAD

Una vez que has superado el trauma de
los gréfis cutres y te has hecho a las

Bien estructurado 8

Correcto 7

PISyStation =

B PRESENTACION

comple]as combinaciones del joypad,

Previsible 5 Crusader: No Remorse emerge como un

Magazine®d  .o:cr1viom0

Notable 8

B ORIGINALIDAD

digno shoot’em up que combina accién

Algo tiene... 7 con algunos estimulantes rompecabezas.




HWEDITOR Electronic Arts W FABRICANTE Realtime
B DISPONIBLE Si  BWORIGEN Estados Unidos
M PRECIO 7.990 pesetas W GENERO Shoot’em up

[1] No uses
las magquinas
expendedoras.
Expenden gra-
nadas.

[21 Esto no es
un error: es
una perspec-
tiva en hlanco
y negro desde
una de las
muchas cama-
ras de segu-
ridad.

[3]1 Dispara a
Ia torreta de
tiro antes de
que te fini-
guiten.

sabemos lo que es) guardado en el quinto piso de
un enorme laboratorio de investigacion. Cada piso
representa un capitulo del nivel. En realidad, se trata
de una Gnica mision, pero es tan vasta que necesi-
tarés descansar entre niveles para seguir adelante.
Su jugabilidad te engancha sirviéndose de recur-

[11 Utiliza el terminal del ordenador para manejar este
rohot. Te salva de ser un blanco facil. [2] Al principio
de este nivel se te teletransporta al interior de un
campo de fuerza.

sos algo pasados de moda. Hay grandes habitacio-
nes bien surtidas de elementos de juego. Por ejem-
plo, en una estancia puede que tengas que matar
unos cuantos guardias, descifrar la combinacién de
la caja fuerte por ordenador, pulsar un interruptor
para desactivar un campo de fuerza, o usar una tar-
jeta para abrir una puerta. Hay dispositivos de tele-

Alternativas...

transporte, toneles que ruedan hacia ti peligrosa- Crusater: No Remorse 1710
mente, cajones con herramientas, zonas de residuos

toxicos mortales, sensores electronicos que activan Laaied il
trampas, y camaras de vigilancia. Para ayudarte en  pagim 510

las misiones puedes recoger municién extra, boti-
quines y gran variedad de armas con las que des-
truir objetivos especificos.

El gran defecto de este juego es su sistema de
controles. Puedes optar entre los controles de rota-
cién —los botones de izquierda y derecha hacen
girar al héroe, mientras que el botén superior le hace
caminar hacia delante— o los controles directos, que
dirigen sus movimientos segin manejas el joypad.
Por desgracia, debido a la naturaleza de los juegos
isométricos, esta ultima modalidad de control es
incémoda y hace que apuntar con precision se vuelva
una pesadilla. Ademas, los mandos para seleccionar .
y usar armas y demas, son de una complejidad injus-
tificable. Te obligan a usar combinaciones de teclas
que restan agilidad a la accion.

A pesar de todo, el juego es bastante divertido.

No hay duda de que a muchos se le quitaran las ganas
de jugar a Crusader: No Remorse tan pronto como
vean el aspecto que tiene. Sin embargo, su sorpren-
dente adictividad hara mella sobre tu voluntad a medida
gue vayas descifrando los enigmas de cada nivel. Si
tienes una tendencia compulsiva a comprar jue- 1
gos y la pasta no es problema, dale una opor-

PayStation

tunidad. No te arrepentirds.
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[71 El nivel 1 esta aca-
bado y te teletranspor-
ta al siguiente. Por
alguna razdn te vuelves
transparente durante
el proceso. [2] Los mo-
e de 5
no impresionan por su
variedad. [31 El
rio es grandioso. No
asi la jugabhilidad.

Vaya, ;otra vez los Cientificos trabajando en lo dltimo en armamento militar? Pues no.
Ahora resulta que €] arma perfecta a a que se refiere el titulo €r€S tll MiSMO. ;Quién nos lo iba a decir!

omb Raider tiene parte de culpa. Ya sabes... a
T su lado todo parece demasiado mediocre,
Pero Perfect Weapon contiene elementos que
merecen un lanzamiento certero al cubo de la
basura, aun cuando Tomb Raider no nos hu-
biera ensefiado antes cdmo ha de ser un juego de aven-
turas en 3-D.

El estilo visual es muy parecido al de Time
Commando. Los escenarios (gue no estan en 3-D)
son estaticos y tu personaje vaga por ellos en 3-D. Cuan-
do éste sale de una pantalla, aparece sibitamente un
fonde nuevo, Es un procedimiento extrafio que funciono
bastante bien en el pasado —Alone in the Dark es un
buen ejemplo de su efectividad—, pero que no resulta
convincente en Perfect Weapon.

La primera gran decepcién sobreviene tras descu-
brir que el detector de obstaculos no esta logrado del
todo, por lo que tienes bastantes posibilidades de que-
dar atrapado en un rincén cualquiera, ya que dicho dis-

[11 Has fallado miserablemente y en castigo eres enviado al Reina Sofia... como

te fatal,

ohra en exp [2lLlos g chinos p
positivo no te aviso en el momento preciso. Peor toda-
via: en demasiadas ocasiones sales del cuadro y resulta
que el juego atin no esta listo para cambiar los fondos.
iEl resultado? Que mientras el juego decide devolverte
la vision de tu posicion en el escenario, las ofensivas
de tus enemigos ya han hecho mella en tus niveles de

Alternativas...

La lentitud de los controles de direccion ehlargla: Alone Io The vk 2 /10
ocasiona que tus contraataques lleguen Los desarrolladores nos la han jugado por partida Fate To ok 810
. = doble. En primer lugar, han incluido escenarios donde se
demasiado tarde para eludir ven claramente callejones o pasillos que, sin embargo,  Tierw /10
un nuevo impacto n.o sg te permite explorar. Seguro que hu’bier.:;t sido facil Pertec! Wegpan 410
dibujar una pared o un muro; pero no, ahi estin, conver-
& = B GRAFICOS Buenos, aunque anticuados 7 BACCION  Arruinada por los controles 4 El sistema de graficos se ve un poco
desfasado, y los de direc-
I IaYStatlonm W SONIDO Musica espeluznante 6 B PRESENTACION Nada nuevo 6 cién son desesperantes. Podria ha-
H ber sido muy divertido, pero es de
MagazineEd o .o1crivioas Ara, partidas dificiles 8 B ORIGINALIOAD Buena hiStoria 5 unu vergonzosa imperfaccién.




Tarjeta de memotia

‘com patible

W EDITOR Electronic Arts B FABRICANTE Gray Matter

B DISPONIBLE y Si  BORIGEN Estados Unidos

W PRECIO 7.990 pesetas W GENERO Aventuras en 3-D

TR
F‘% e
ey

[1]1 A juzgar por la barra de energia, estoy a punto de pasar a mejor vida. [2] Algunas escenarios son bastantes honitos. Es una pena que la relacion entre los perso-
najes y el entorno sea tan imperfecta. [31 A decir verdad, se pueden superar los primeras niveles ejecutando la misma patada todo el tiempo. Se suponia que los
enemigos aprendian a defenderse de tu estilo de atague. [3] Una llave y algunos hotiquines. [5]1 Apenas se ve, pero ahi hay un mono/escorpion mutante.

tidos en decorados de un punto muerto gue sélo sirven
para aumentar tu confusion.

La otra gran metedura de pata se revela durante el
combate. Los movimientos se ejecutan bastante hien,
aunque los cantroles direccionales son horrorosos, Su
lentitud y su falta de respuesta ocasionan que tus con-
traataques lleguen demasiado tarde para eludir un nuevo
impacto. Pero el verdadero problema es cuando, sin im-
portar el nimero de enemigos que envies al infierno, és-
tos siguen surgiendo de la nada. La primera vez que caen

cuatro guerreros del cielo se te despiertan las ganas de
entrar en combate. Cuando ves que la misma escena se
repite hasta la extenuacion, te das cuenta que lo mejor es
salir corriendo.

Incluir un elemento de beat'em up en una aventura
fantastica no seria mala idea, si no fuera porque el de Per-
fect Weapon tiene tantos defectos que no te deja apreciar
los sugestivos elementos de aventura. Su concepto
podria haberle proporcionado una buena puntuacion, ‘I’P
pero Perfect Wedapon no llega ni siquiera a la media, | st

5 1 1i
3 il
i'? v il
B
x: W
1. AHORA ME VES... 2. ;QI.II'E PESADEZ! 3. LA PARED INVISIBLE N
... ahora no me ves. Todo lo que hice fue cami- Deho de ser tonto. Me paso Ia partida entrando i0oh!, seguro que oculta un tesoro... Yaya, parece ;
nar hasta salir fuera de la pantalla, esperando en pequenos agujeros de los gque luego no puedo gue no pueto bajar. A lo jor no hahia hastant
reaparecer en otra. Pero no, he acahado en el salir. ;Atrévete a caminar detras de esa col L ¥ para i ir todas las paredes y muros ne-

limbo. Te quedaras atrapado.

cesarios para crear un
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[11 ;Como podria apoderarme de las mercancias que hay tras las columnas? [21
iAyadame, que me ahogo! [2]1 En esta habitacién secreta, hay un montén de esos
aburridos puntos rojos por recoger. [4]1 A hordo de una vagoneta. [5] Spot sacia
su sed en el Salvaje Oeste.

PlayStation
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Este es un juego para plataforma en la Orbita del célebre Mario.
Sin embargo, SPOL, a pesar de su calidad gréfica superior, carece de algunos
de los rasgos MAS Atractivos del hacendoso italiano.

egln parece, Spot esta repleto de ingeniosas
referencias al cine de Hollywood, la mayoeria
de las cuales se nos escapan. En contraparti-
da, los graficos son excelentes, aunque a
cambio se haya sacrificado jugabilidad, si
comparamos a Spot con otros titulos.

Su vision isométrica proporciona a Spot un gran
atractivo, si bien es la causa de los problemas recurren-
tes en el momento de inspeccionar lo que ocurre en la
parte inferior de la pantalla. Nuestro personaje puede
maoverse y lanzar objetos en cualquiera de las ocho
direcciones, aungue hacerlo en mas de cuatro ya pone
a prueba tu destreza. Con la practica, puede caminar a
lo largo y ancho de la cubierta del buque, lo cual, aun-
gue divertido, no incide en el desarrollo de la accién
propiamente dicha.

Casi todo el tiempo lo dedica a caminar o a correr en
busca de los innumerables puntos rojos a su alcance, o
en pos de bonificacicnes ocasionales. Si roza algin
objeto dafino, aun del modo mas sutil, pierde puntos
de su salud. Olvidate, por lo tanto, de los saltos sobre

[1]1 Mientras ese tipo de
azul recoge dichoso sus
tesoros, ti tomas las de
Villadiego. [2]1 ;Montara
Spot uno de esos numeri-
tos gue tanto entretienen?
I31 ;016!

VEREDICTO

1

[1] «;Venga, gordinfién!
iAhora verds lo gque es
bueno!» Una wez hayas
acabado con él, aparece-
ra otro igualito. [2] Este
fantdstico caiidén entra en
escena al final del primer
nivel.

las cabezas de sus enemigos, o sobre otros puntos de
apoyo para propulsarse y sacar ventaja. No tienes otra
cosa que hacer que disparar y esquivar objetos que te
pongan en situaciones de riesgo. Vaya palo.

No obstante, deja solo a Spot durante un rato —algo
que hards tarde o temprano tras el inevitable ataque de
aburrimiento que sobreviene durante la interminable
recogida de puntos rojos— y empezaran a ocurrir cosas
de lo mas divertidas. Spot golpeara el suelo con el talén
para recordarte que debes hacerte cargo del juego, y si

Alternativas...

continlas ignorandole desplegard otras estrategias para Jrr—— 10
conseguir que le prestes atencién.
No vamos a desvelarte esas sorpresas, ya que es mas Crash Bandicoat B0

divertido descubrirlas en pantalla. Si te las describiéra- 7
mos, echariamos a perder lo mejor del juego, lo cual B

deberia darte una pista sobre el resto de Spot, Mickey's Wild Adventurs 710
hasta el punto de disuadirte de comprartelo. A
menos, eso si, que te interesen mas los graficos | semwen Spa e s Hedywond it

B GRAFICOS

Muy buenos 8 B ACCION

No mata 3 &Qué te pareceria una continua-

cién que llevara por titulo «Spot

Mala calidad 3 B PRESENTACION

Atractiva 7 Se va a la Antartida, se pierde
entre los icebergs y nunca mas
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Donde esté Mario... 4 se vuelve a saber de é1-2
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Tarjeta de memoria
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Cnmp;arle

zQué hace un Simpatico fantasma como ti en un Siti0 COMO éste? psm presenta el
fantasmagérico enigma de Interplay para los jugadores mas jovenes de PlayStation.

ay muchas personas que pasan de los 30 y

tienen una PlayStation. Y como es de suponer,

tienen hijos a los que, segun Interplay, tam-

bién les gustaria jugar. No obstante, puede

que no se sientan atraidos por los mismos
juegos que sus padres o, lo que es mas probable, sus pa-
dres piensen que tales juegos no son adecuados para
ellos. Por lo tanto, jpor qué no tener un juego simpatico
con muchos pequefos enigmas y alglin que otro ele-
mento educativo? Introddicete en el mundo de Casper, el
fantasma bondadoso, y su casa encantada, llena de di-
version.

No hay limite de tiempo, no se debe matar a nadie vy,
como Casper ya estad muerto (Iégico, es un fantasma), es
imposible que lo maten. En lugar de todo ello, este sim-
patico fantasma se dedica a vagar eternamen-
te, siempre feliz, en busca de regalos para re-
partir entre la gente. Lo maximo que puede pasar-
le a Casper es que tenga algunos ligeros roces con otros
fantasmas menos amables.

Sin embargo hay graves fallos. Al ser un fantasma, se
supone gue Casper puede atravesar las paredes, pero ni
siquiera puede atravesar los setos o las puertas cerra-
das. Seguro que también te fastidiara que Casper pueda
tocar algunos objetos materiales pero no otros.

En el aspecto educativo, este juego tampoco es nada
del otro munde. Como suele ser normal, la resolucién de
los enigmas es mds una cuestion de paciencia y desgas-
te de zapatos que de estrujarse el cerebro; no obstante,
en ocasiones tendrds que utilizar la inteligencia y dar un
salto de ldgica para pasar. Ademés, Casper puede utili-
zar muchos trucos, siempre que sepas conducirlo bien.
Lleva cierto tiempo acostumbrarse a los controles. A me-

VEREDICTO

Alternativas...

HMickey's 1l Adventurg 710
Lasper B/10

[1]1 No tienes ninguna prisa, echa un vistazo. [2]
Si pudiera entrar en este lavaho, podria llenar mi
cubo de agua, apagar el fuego del hogar y subir
por la chimenea.

nudo se deben utilizar todos los botones del joypad v,
aunque no hay combinaciones, puede resultar molesto
cuando Casper hace justo lo contrario que se espera de
él, debido a que se ha apretado el botén equivocado. O
cuando no hace nada de nada, simplemente porque no
estd justo en la posicidn exacta.

Pero con su sonrisa bobalicona, Casper resulta entre-
tenido, al menos durante un tiempo. Sin embargo, los ni-
fios que lo encuentren gracioso quiza sean demasiado
pequefios para andar jugande con videoconsolas. Y
cuando ya tengan edad para interesarse por la PlaySta-
tion no les impresionara demasiado nuestro pequefio
amigo. Querran algo con mds accidn y potencia de fue-
go, como todo el mundo.

Pero si quieres prebar algo que difiera de las
tipicas tacticas de apuntar y disparar de la ma- .l';
yoria de juegos, quizas te guste Casper.

[11 Casper puede empujar esta silla. [2] Los botones son una cerradura de

bi ion. Hay | como ésta. [3] Aprende francés con Casper. [4]
Los F intelig grandes cantidades de frutas y
wverduras. [5] :Verdad gue es simpatico?

Entretenidos 7 MW ACCION

Defectuosa 4 ¢Un merojuego para nifios o juego
I? Quizas Casper sea algo

PlayStation. So

Irritante 4 B PRESENTACION Se manipula con dificultad 3 diferente a lo que acostumbra a

verse en PlayStati pero no

La carga de cubos 8 resulta demasiado entretenido.
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[1]1 Como dirian en cualquier progfama deportivo de televisién, algunos de los planos de cdmara llegan a
transportarte hasta el mismisimo centro de la accién. [21 Los partidos en pista cubierta no pasan de ser
una novedad curiosa. [3]1 El equipo que acaba de marcar tarda una eternidad en volver a su campo. [4] Un
partido de cinco contra cinco. [5]1 Calentamiento previo al partido.

En un titulo como éste no podia faltar un buen equipo de comentaristas capaces de

animar la fiesta futbolistica que nos tiene preparada Electronic Arts. Arriba el telon,
ya estd aqui la nueva creacién para 1997 de esta méquina de hacer dinero.

irando atras, quiza todos los que consideraba-
mos que FIFA "96 daba un buen juego debamos
reconocer que fuimos demasiado generosos, Ti-
tulos como Actua Soccery Adidas Power Soccer,
de posterior aparicion, demostraron ser rivales
superiores nada mds hacer acto de presencia. Y lo que falla
no es tanto la jugabilidad, que a pesar de ser dificil es bas-
tante completa, sino mas bien su decepcionante calidad vi-
sual. Los graficos son confusos, y la machacona técnica de
«animacion» que utiliza EA sélo consigue que los jugadores
corran como gacelas estrefidas.

para el equipo de programadores canadiense

Un afio después nos llega FIFA'97 con nuevos brios.
Cargalo en tu ordenador, prepdrate para jugar un partido
amistoso y jadelantel: «Buenas tardes, les habla Desmond
Lylan, bienvenidos al partido de la jornada que va a en-
frentar al Cremonese y el Cagliari. La tarde es perfecta
para la practica del fatbol; hace buen tiempo y el césped
esta en perfectas condiciones. Todo esta preparado, y s6-
lo falta que el arbitro dé el pitido inicial. Antes del co-

[1]1 Aungue ain no sean obligatorios en los juegos de ordenador, no estaria mal
que a algunos jugadores les hicieran controles antidoping. Este de la foto parece
un individuo poco ¢ [2]1 En los partidos de fiathol con 5 jugadores,

los porteros «cantan» con hastante frecuencia.

mienzo, quierc dar paso a nuestro companero John Mot-
son y a nuestro invitado, Andy Gray, que se encuentra
con nosotros en la cabina de comentaristas», Tras una
impecable entrega del micréfono, Motson y el experto
Andy Gray prosiguen la retransmisién: «Gracias, Des-
mond; en primer lugar, quiero darle la bienvenida a todos
los telespectadores y también a nuestro invitado especial
de hoy, Andy Gray, que esperamos consiga aclararles al-
gunos aspectos del juego con sus puntualizaciones». Re-
sulta imponente, y te mete de lleno en el partido.

Sin duda, las retransmisiones de los partidos de fit-
bol han evolucionado mucho, y atras quedaron esos co-
mentarios rimbombantes y melodramaticos, como los de
Striker '96. La presentacion inicial por parte de Desmond




BmEDITOR Electronic Arts B FABRICANTE EA Canada
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[11 «Yo no he sido, chicos», parece decir al personal gque huye en
todas las direcciones el jugador del centro de la imagen. [2] Vete
preparando la cartera para fichar a unos cuantos jugadores. [31
Cinco contra cinco, de nuevo. Resulta imposihle jugar con la pers-
pectliva que ofrece la Ball Camera. [4] Ningiin otro juego ha conse-
guido recrear come FIFA'97 el ambiente de un gran partido de fiit-
bol tan adecuadamente. [5]1 Un angulo de camara poco clarificador.
[8]1 Otras perspectivas de camara disponihles.... [7] Se ha cuidado
mucho el atuendo de los jugadores.

¥ Tower Cam

y el resto del equipo puede variar un poco, pero la mejo-
ra ha sido tremenda con respecto a aquellos berridos de
antafio, aunque las voces «en off» todavia disten de ser
perfectas; es una lastima gue los comentarios no estén
traducidos al castellano, pues sélo podran disfrutar de
ellos los que dominen perfectamente el inglés.

La calidad visual también ha mejorado, tanto en
los gréficos, que ofrecen una mayor nitidez y una "
mejor definicion, como en el movimiento de los  ~
jugadores, mucho mas natural. Un diez para el
equipo canadiense de programadores.

Sin embargo, es endiabladamente complica-
do. Llegar a manejar con soltura todos los movi-
mientos requiere paciencia y habituarse a la opcion
de cambio manual de jugador requiere una eternidad, a
la que solo hay que recurrir cuando no se esta en pose-
sion del balon. Si accidentalmente presionas el boton X,
algo que ocurre bastante a menudo, te encontrards con
que el jugador que estabas manejando le ha cedido el
punto amarillo (gue identifica al jugador que estas con-
trolando) a otro. Aunque con algo de practica te
acostumbraras, en el fragor de la batalla no es

facil pensar con frialdad, especialmente cuan-
do el frenesi se apodera de todos los gue te ro-
dean.

Dispones de tres diferentes niveles de jue-
Un simulador de deportes de Electronic Arts al que le faltara Ia inevitahle

ia de p ion pareceria incompleto. Una perspectiva del estadio
wirtual de FIFA sirve de introduccion a un explosive céctel de imagenes de los
mejores futbolistas del mundo. Pero estards tan img e por | ie a
jugar que no repararas en lo bien hecho gue esta.

VEREDICTO

A= A

go: Profesional, Semiprofesional y Debutante. Este
ultimo es el mejor, porque se puede pasar el balén al
pie y conseguir asi que el juego sea algo mas fluido.
Los tiros a puerta son una loteria: presionando frené-
ticamente sobre el boton redondo obtendras mayor
potericia, pero ain asi resulta casi imposible meter un ti-
ro de mas de 20 metros, Es frecuente marcar aprove-
chandose de algin fallo del portero v, la verdad es gue a
veces estos errores son auténticas cantadas.

Puedes optar por jugar con selecciones nacionales o
con clubes profesionales, pero los datos sobre los clu-

bes, de hace mas de un afio, estan un poco desfasa-
dos. Sin duda, Electronic Arts se merece una tarje-
ta amarilla: puestos a gastarse tanto dinero en
obtener la licencia del juego, podrian haberse
informado de que Ronaldo juega ahora para el
F.C. Barcelona.

Puedes también optar por jugar un

torneo de futbol a cinco jugadores en pis-

ta cubierta, pero tal posibilidad no esta exenta
de situaciones grotescas: al realizar el saque ini-
cial hacia atras, a menudo el balén termina rodando has-
ta el fondo de tu propia porteria (aungue esto también
puede suceder en cualquier encuentro de fatbol con
11 jugadores).

Por tanto, lo que se ha conseguido es basicamente
perfeccionar el juego anterior, con mejores graficos, ma-
yor jugabilidad, y una presentacién intachable. Sin duda,
pasaras muy buenos ratos con FIFA'97, pero sospecha-
mos que EA aln no ha logrado obtener la jugabilidad que
cabria esperar de un juego de fiitbal de este renambre.

Adidas Power Soccer es mas original, y Actua Soccer
ofrece mejor disefio, pero ninguno de los tres es tan bue-
no como Sensible Soccer. Mejor no hablar de la
actual pobreza tridimensional y la ausencia os- .I'?
tensible de captura de movimientos. tap

Alternativas...

it tzgen o<
Adinss Povvee Siccer 8/10 v
FEL 97 L) g

B GRAFICOS

Espléndidos 8 M ACCION

Sigue siendo dificil 6

Sobria 8

Mejorado tanto en jugabilidad como
en calidad visual, FIFA'97 constituye
un juego de futbel mas que decente,

; e -
Playstatlon B SONIDO Retransmisién muy cuidada 9 B PRESENTACION
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Un nuevo FIFA 3

ello, sigue faltéindole algo.

A pesar de todo
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YES) YES) YET)

[1]1 Los reforzadores afaden atractivo al juego original sin recargarlo, como

COLLECT FDUWERLIES FPRACTICE OVER

de a io con Ii de los viejos.

[21 ¥ tanto que si. [3]1 ;Hemos hablado ya de los reforzadores? [4] ;Seguro que no? [5] Etc. [6]1 El modo para dos jugadores es

puro frenesi. [7]1 Un primer plano.

un shoot ‘em Up que nada tiene que ver con su predecesor.
Colosal, malévolo, y brillante. son 10s superlativos

que merece UNO de los mejores en su género.

e ponemos un nueve a este juego? Td, que
- L lo cuestionas todo, guerrdas argumentos
L convincentes gue avalen tan elevada pun-
tuacién. Para empezar, cabe sefalar que
los fotogramas estaticos de una revista no
pueden ni mucho menos mostrar el aluvion avasalla-
dar de sensaciones que asegura Tempest X. Es posible
que seas uno de esos pesados que no se cansa de
repetir que un juego es indtil a menos gue aproveche
al maximo todos los sistemas de hardware disponi-
bles. Algo gue supieron hacer Tetris y Super Mario
World, que llevé la SuperNintendo hasta el limite. Pues
dbrete de orejas y cambiards de opinion.

Con Tempest X experimentards |las sensaciones mas
vividas, complejas y cautivadoras a las que se pueda
aspirar jugando con una consola. 57 alguna vez creiste
que Wipeout 2097 era rapido y emocionante —jy vaya
si lo esl—, después de jugar con Tempest, te parecera
que es como montar en bicicleta. Su predecesor
—Tempest 2000, de Atari Jaguar, o T2K— fue procla-
mado en su tiempo como «el juego de la década». Sin
embargo, esta nueva versién —mucho mas fria, dura y
afilada— cuenta con tal cantidad de innovacicones, que
incluso un hito como T2K parece blandengue a su lado.

[11 Algo pasa. Algo muy divertide. [2] Si esperas gue no todo el juego
tenga este aspecto, esperas en vano.

Tempest X tiene més nive-
les (128 frente a los 100
anteriores), nuevos enemi-
gos implacables, musica
tecno en la onda y un soni-
do demoledor. Y resplan-
deciendo sobre todo lo
demas, una pirotecnia visual que dejaria a Jean-Michel
Jarre a la altura del betin. Emocionados, ;verdad?
Pero basta de hipérboles. Ha llegado el momento
de los reproches. «Pero si es s6lo un shoot ‘em up para
quinceafieros con lucecitas brillantes y mdsica ensor-

FOUERUFRS

CUOLLECTY

[11 Son como grandes ojos que te persiguen por toda la habitacién. [2] Los mismos ojos, pero mirando hacia adentro. [31 Otra vez los reforzadores. [4] De este juego
ﬂ nos gusta hasta la pantalla de Game Over. Listima gque anuncie que la partida ha terminado. [5]1 Si miras hien, verds gue esta imagen y la de [3]1 no son iguales.
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COLLEEY foueERues

Con Tempest X experimentaras

las sensaciones mas vividas, complejas

y cautivadoras a las que se pueda
aspirar jugando con una consola

decedoral» Bueno, ;y qué? Lo cierto es que Tempest X
afade tantos nuevos atractivos al juego original que
las barreras generacionales se vienen abajo. «Pero es
que las 128 pantallas son todas lo mismo. Es tan repe-
titivo...» Vamos, hombre, en Ridge Racer vas corriendo
en circulos todo el tiempo. «Pero no impresionarad a
mis amigos cuando vengan a casa». ya!l Me rio de
Janeiro. TO apaga las luces, pon el sonido a tope y

&
¢

COLLEET FOUERUES

[11 Caramba, las cosas
se ponen interesantes.
[2] :No entiendes por
qué? [B] Puede parecer
algo confuso... [41... pero
ten la seguridad de gue...
[5]1 ejem... es confuso.

[11 Es de agr lar peracion de
algunas de las fias del Tempest
original que se hahian perdido en T2K.
[2]1 Recuerda a un cuadro de Stravinsky.
20 era de Manuel de Falla en su fase
impr ?I3T ref es te
provocarin una peligrosa hipervitaminosis.
[4] Imaginate el cuadro clinico cuando
hayas reunido 2.000 reforzadores.

conecta el modo répido. Entonces contempla las caras
de tus amigos: jlos ojos se les salen de sus oOrbitas!
Luego preguntales si estin impresionados. Si, es algo
abstracto, pero es también maravilloso.

«Pero con tantas cosas pasando al mismo tiempo,
no hay quién se entere de la fiesta». No, en Tempest X
nunca sucede nada que no puedas ver. Es un juego que
exige la maxima concentracién, Comete la impruden-
cia de apartar la vista durante una milésima de segun-
do y veras como te deja planchado una apisonadora.
Necesitas reflejos, coordinacién e instinto. «Pero el
disefio es una porqueria, sélo se ven lineas». iCierra el
pico, enteradillo!

El juego va acompafado de una version del
Tempest original y de otra para dos jugadores que no
estd mal del todo. La mdsica es fabulosa v lo mejor
es que el juego se carga de una sola vez, asi que no

PlayStation.
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vuelves a ver «cargando, espere por favor» en toda la c
partida. =
Pero todos estos datos no son mas que humo que
el viento disipa, como diria Dostoievsky. Lo funda-
mental es que estamos ante un juego colosal, malé-
volo y absolutamente brillante, uno de los mejores
shoot ‘'em up jamds creados para cualquier %
formato. Aln asi, podria no ser un éxito. De ‘I;',
vosotros depende. Loiiics] 3
3
- > Alternativas... =
N hay naia parecido a7emges! X para &
DL ECT FOUWERLI Al v 2,
COLLECT FOuwenues ~um ENRELED Pfaysmm" E
s
B GRAFICOS Rapidisimos 8 M JUGABILIDAD Total 70 Une delos juegos més ripidos, o
¥ que
B SONIDO Destroza los nervios 9 B PRESENTACION jse carga en dos segundos! 6 :::::“;T":::::u':::;“
T Y la versién para PlayStation
Hipnoética 9 MW ORIGINALIDAD Nula 4 g es ninguna excepcisn. 83
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Este mes te ofrecemos una guia para VENcer a los jefes

del excelente —pero dificilisimo— Crash Bandicoot, y desvelamos en exclusiva COI’ISEjOS para
Wipeout 2097y Final Doom, entre otros titulos.

Crash Bandicoot

PAPU PAPU

Este guerrero nativo <
entrado en carnes, Papu s
Papu, es el primer jefe y el
o o« mas facil. Ataca a Crash de
o, \. ’ dos modos: primero da
Iy vueltas y mas vueltas
o intentando golpear a
i Crash con su enorme porra. Luego dejara de girar y
k alzara la porra sobre su cabeza para asestar a Crash
un golpe terrible. Para vencerle, salta a su trono para

escapar de su alcance - A B
mientras esta oyl
girando, y sal de en I3 | |
medio cuando intente ¢ = |
pegarte. Salta =

entonces a su > .

espalda. Vuelve al -
trono y repite el 5 t
proceso hasta que = |
Papu Papu quede b r

hecho puré.

RIPPER ROO

Este canguro
majara es muy
\"," dificil de superar,
g_/ pero lo que te
| explicamos a
continuacion es,

N g
d con diferencia, el ) Sl
o modo mas facil. re

Espera a que salte
! a la plataforma central de la izquierda.
™ Cuando vuelva al medio, haz que Crash salte en
el TNT. Ve al medio y luego a la plataforma central
derecha. Cuando Roo regrese al centro le explotara
el TNT. Haz que Crash salte a estas plataformas en
este orden: superior

54_ F derecha, superior

¥ h‘ 4 ‘ cer.ltral y central iz-

P &~ ‘ q!.uercla. Espera a que
Ripper vaya a la pla-
LS § P 1 taforma central dere-

cha y salte al TNT, a
tu lado, y de nuevo a
la izquierda central, y
le estallara una se-
gunda carga. Desde

b

£r 1% (
i

i iz
-
\
\

la plataforma central izquierda, Crash debera ir a la
izquierda superior y esperar a que el marsupial salte
de la central inferior a la central izquierda. Salta una
vez mas al TNT y retirate a la superior izquierda.

Aguarda a que Ripper salte de la central izquier-
da a la superior central y haz que Crash salte a la
central izquierda, a salvo de la tercera detonacion,
que acabara con el dichoso bichejo.

KOALA KONG

Paciencia y buenos saltos son la clave para derrotar
a esta masa de musculos. Pon a Crash en la parte
izquierda inferior de la
o pantalla'y, cuando Kong lance
A g% | unaroca, salta a la derecha

E % | para esquivarla, y vuelve

| luego a la izquierda. En breve,

| una de las rocas que Koala

| arroja permanecera en
pantalla (suele ser la cuarta). En vez de brincar,
Crash debera esperar a que no haya carros delante
de Koala y devolverle la roca, dandole en el
estdmago. Repitelo y pronto saldras triunfante.

a

PINSTRIPE POTOROO

Este canguro mafioso ansia vengar a su primo,
Ripper, a quien ya venciste. Es el jefe mas dificil del
juego. Pinstripe corre, brinca y da saltos mortales por
toda la sala con una risa histérica e intentando, sin
descanso, llenar a Crash con el plomo de su
ametralladora. El Gnico sitio seguro para ocultarse
son las esquinas inferiores de izquierda y derecha.
Solo se puede atacar cuando Pinstripe deja de
disparar, o si su arma se encasquilla: entonces
puedes alcanzarlo hasta dos o tres veces, pero hace
falta un cronometraje preciso. Dale una vez y,

o - - mientras estd
< » :
o e , aturdido, dale de
] 5
- nuevo. Nuncale
3
. i ataques en el fondo
4
. A ’j ™~ de la sala, ya que
: RO L 2
- 4 \ { Crash no volveria a
: N la seguridad de sus
- - : esquinas. Con
T A, it N
- ? paciencia y sentido
. ¥ N del tiempo lo
lograras.

et




DR. NEO CORTEX

Teniendo en cuenta que es el jefe final del juego,

DR. NITRUS BRIO

Este cientifico loco

ataca a Crash en %m« k nos sorprendio lo ficil que es vencerlo una vez
dos fases. Primero TR Tt ; que sabes como. Hay que recordar que los rayos
le arroja probetas. b de energia parpura que lanza a Crash van

- : S
Las moradas son - -t directos a él, asi

explosivas y las ".%“}_ " que evitalos

verdes se convier- saltando. Los

ten en masas vis- it rayos azules van
cosas que persi- v ! \ de izquierda a

N guen a Crash por . . ] derecha, o

~ toda la sala. Es b - viceversa y

cuestion de saltar sobre estas masas a fin de matar- algunos se :
las y evitar los explosivos. Las esquinas de izquierda i mueven en
y derecha vuelven a ser un refugio seguro. Cuando 3 diagonal. Tendras
su energia disminuya, el doctor bebera una de las e que hacer girar

los rayos verdes, que alcanzaran al doctor y
mermaran algo su energia. Asi que elude los
rayos purpura y azules, devuelve los verdes y
Crash se reunira pronto con su amada Tawna.

probetas y se volvera un monstruo. Caeran del techo
bloques de hormigén: salta de éstos a la cabeza del
manstruo. Tres golpes en la cabeza bastaran para
que el buen doctor se «retire» para no volver.

International Track & Field

CONSEJOS

«;Quién sera el n? 1 mundial?», inquiere el locutor antes
de cada una de Ias pruebas del International Track &
Field de Konami. Ese serds tu, si sigues nuestra guia.
Asi gque enflindate unos pantaloncillos de licra y tome-
mos parte en las diversas pruebas.

100 metros

Esta es bastante obvia. Tan sélo pulsa el hotén
«cuadrado» y el «circulo» lo
mas rapido que puedas, pero
es de suma importancia
acordarse de pulsar X justo
antes de llegar a la linea de
meta para que tu atleta
estire el cuello y supere

a sus oponentes.

100 metros vallas
De nuevo se requiere un martilleo de los botones
«cuadrado» y «circulo», pero asegtrate de dejar
suficiente tiempo para pulsar el botén X y saltar
asi las vallas.

Salto de longitud
Aqui el factor mas decisivo es la velocidad de tu
carrera hasta la linea de batida. Pulsa los botones
<cuadrador y «circulo» hasta que tu atleta esté a
una zancada de la linea de batida, y pulsa entonces
el botén X, hasta que alcances un angulo de 45
grados, para realizar un impresionante salto que
triture récords.

Triple salto
Actua en el triple salto de modo parecido al de lon-
gitud, excepto cuando llegues a la linea de batida:
pulsa el boton X para saltar y pulsalo de nuevo
mientras bajas para el segundo salto. Pulsa y man-
tén oprimido el botdn X hasta que llegues a un an-
gulo de 45 grados.

Salto de altura
Corre al maximo hasta el liston y entonces pulsa y
retén X para saltar por encima de él. No olvides sol-
tar el boton X tan pronto hayas superado el liston.

Salto de pértiga
Es una de las pruebas mas complicadas, en la que
tu sentido del tiempo es crucial. Acércate a la linea

ritmicamente, aporreando .
los botones «cuadrado» y
«circulo» La pértiga se
planteara de modo
automatico. En la cumbre
del salto, pulsa el boton X oL
para que el cuerpo de tu atleta supere el liston;
suelta entonces X para que pasen las piernas.

e

A B
* memencemen| 10, Saoin

Lanzamiento de martillo
Haz que tu atleta gire mediante rapidas pulsaciones
de los botones «cuadrado» y «circulo» En el cuarto
giro, pulsa y retén el botén X hasta que alcances el
angulo magico de 45 grados. Suéltalo y mira como
cae el récord mundial.

Lanzamiento de jabalina
Pulsa los botones «cuadrado» y «circulo» para obte-
ner la maxima velocidad posible antes de llegara la
linea de inicio; ahora pulsa X y manténlo hasta que
el medidor del dngulo alcance 45 grados antes de
dejar volar a tu jabalina. jCuidado con el arbitrot

Lanzamiento de disco
Pulsa «cuadrado» y «circulo» rapidamente para em-
pezar a girar, tal como hiciste en la prueba de marti-
lio. Esta vez, en la segunda vuelta, pulsa X y man-
ténlo. Suelta el botén cuando el medidor de angulo
llegue a 45 grados.

Lanzamiento de peso
Para un lanzamiento imponente, pulsa con rapidez
los botones «cuadrado» y «circulo» mientras tu atle-
ta se acerca a la frontal del circulo; pulsa y mantén
después el botan X hasta que el contador alcance
los 55 grados.

100 metros libres
En esta prueba de na-
tacion es vital lograr
un buen comienzo. A
la voz de «Gob, pulsa
«cuadrado» para zam-
bullirte v, luego, sigue
pulsando «cuadrado»  F4=
y «circulo» a buen ritmo. Al Ilegar a los 50 metros,
pulsa X para que tu atleta se dé la vuelta y se impul-
se en el muro para nadar en el sentido opuesto.

| o= L
BITR e ]

TRUCOS Y SECRETOS

Un dinosaurio entre el publico
En la prueba de peso, intenta obtener una puntua-
cidon cuyos cuatro nimeros sean iguales; esto es,
11,11 022,22 m. Si lo haces, se vera un enorme di-
nosaurio entre la multitud.

Caza de OVNI
Lanza la jabalina a
toda potencia con
un angulo superior =
a 60 grados, y un =
OVNI caera al esta-
dio con una jabali- / A

na incrustada. o 5.3 juc , meery
- (] mli-m 0. rﬂquEn
L EEL LKA rones TR o)

Topo
Ya sea en el triple salto o en el de longitud, realiza
un salto que tenga los mismos tres tltimos digitos;
por ejemplo, 15,55 m. Si lo logras, un pequefio topo
asomara de pronto la cabeza.

Moda de baio
Para cambiar los trajes de bafio en los 100 m libres,
antes de elegir la prueba pulsa: «arriba», «arriba»,
«abajo», «abajo», «<izquierda», «derecha», «izquier-
da», «derecha», «x», «circulo».

Lanzadera espacial
Para que aparezca una lanzadera espacial durante tu
tercer salto en la prueba de pértiga, haz lo siguien-
te: clasificate en tu primer salto, eleva el liston en
mas de 40 cm y supéralo.

Dirigible de Konami
En la prueba de altura, supera el primer salto, eleva
el liston en mas de 40 cm, y supéralo. En tu proximo
salto veras el dirigible de Konami flotando sobre el
estadio.

Lanzamiento de globos
En la prueba de peso, intenta conseguir una puntua-
cién cuyos dos primeros numeros equivalgan a los
dos segundos; por ejemplo, 54,54 o 64,64 m. Si lo
consigues, el publico lo celebrara soltando cientos
de globos al aire.

Quizebey uoneisAe|d sp ejouedss [e121J0 UOIdIP]
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BUst a move 2

[ BRTIONS I

He aqui algunos trucos para el excelente Bust a
move 2:

Créditos extra

En la pantalla de opciones, pulsa esta serie: «izquier-
da», «derecha», «R1», «R2», «L2», «L1», «arriba»,
«abajo». Ahora pulsa rapidamente x y mira c6mo au-
mentan tus créditos. Un turbopad te sera aqui de
gran ayuda. Es posible llegar hasta 30 créditos.

Nuevo mundo

En la pantalla de seleccidn, pulsa esta serie: «rl»,
«arriba», «I2», «abajo». El mago verde aparecera en
la parte inferior derecha de la pantalla para que se-
pas que el truco ha funcionado. El modo story de un
solo jugador deberia decir ahora another world y
ofrecer niveles diferentes y de mayor complejidad.

Seleccion de personajes

Para elegir un nuevo personaje con el que jugar, em-
pieza una partida de enigmas. En la pantalla de ma-
pa, pulsa la serie: «izquierda», «izquierda», «arriba»,
«abajo». Pulsa luego Il + 12 + r1 + r2. Aparecera una
nueva pantalla de seleccién de personajes. Pulsa «iz-
quierda» o «derecha» en el control direccional para
ver los personajes. Pulsa x para continuar.

/ )7

Conipite con la piraha
Atencion a nuestra guia completa de Wipeout 2097
del mes que viene. Para abrir boca de mientras, agui

tienes un gran truco para este fantastico juego.
En la pantalla de opciones, elige la contrasefa e in-
troduce esto como codigo: «cuadrado», «circula»,
«triangulo», «tridngulo», «cuadrado», «circulo», «cir-
culo», «circulo», «x», «circulo», «x», «tridngulo»,
«circulo», «cuadrado».

.

Durante un partido amistoso en modo arcade,
pausa el juego y elige audio. Destaca
«Commentary» y pulsa entonces «cuadrado» y
«circulo» a la vez. Pulsa «derecha» para hallar una
opcion nueva y muy divertida, que muestra a
dos marujas protestando por lo que hacen tus
jugadores en pantalla.

fadeioblgek ©

Para empezar, debes entrar el codigo de activacidn
del truco, que es «cuadrado», «tridngulo», «circulo»,

«x», «circulo», «triangulo». Sal de la pantalla de ~
contrasena y vuglve a ella rapidamente. Ignora o
todos los mensajes de «Invalid code». Ahora, para g
jugar a todas las secuencias pulsa la serie:
«cuadrado», «x», «circulo», «tridngulo», «circulo», -
«x». Para escudos infinitos, pulsa: «cuadrado»,
«circulo», «circulo», «cuadrado», «tridngulo», «x».
Para invulnerabilidad, pulsa: «triangulo», <x»,
«tridngulo», «tridngulo», «cuadrado», «circulo». Para
elegir nivel, pulsa: «circulo», «circulo», «triangulo»,
«x», «cuadrado», «cuadrado».
il
final doom
Aqui tienes unos cédigos para Final Doom, ademas de
unos buenos trucos:
NIVEL 2 YOOCDJLHVX
NIVEL 3 3JJEMK8W64 : 5
NIVEL 4 Y9S|3VRWWW
NIVEL 5 IDDSQ7)3!8
NIVEL6  04MSK2X921
NIVEL7  YTTLCXXLXV :
NIVEL8  09SMBY04YW L
NIVEL9  7KKBLDVS3
NIVEL 10 FM4217GSGJ
NIVEL 11 HI3WDGLDS
NIVEL 12  OZQPDW26WY.
NIVEL 13 WLLTXOY!02 g "
NIVEL 14 RBR4GI!LDLN ’ -
NIVEL 15 2PTLCXXLXV
NIVEL 16  548C7DFWYX
NIVEL 17 JOC89DZPQS ¢ {-‘
NIVEL 18  JGBOCTONRT =
NIVEL 19 9QLTKRO102 b
NIVEL 200 LM85X135BD
NIVEL 21  SI61FHVOJG
NIVEL 22 33QHFTTEWY
NIVEL 23 VBGQPJI446
NIVEL 24  ZYKTLWZVS3 Fw ]
NIVEL 25 ODJSM4HW64 \.‘ /
NIVEL 26  MDFOSBIBHG o ,_(
NIVEL 27 ZDJSMVRW64 v B
NIVEL28  1YKTX4QUS3 o el
NIVEL 29 J7K438DMNL
NIVEL 30 DJX07Q4HTR '~ |- = ©
Para activar los siguientes trucos, pausa el juego
e introduce los codigos. Puedes combinar los
trucos al entrar un codigo, retomar la partida,
volver entonces a pausar el juego y entrar el
siguiente codigo.
mara cloeal @ @ LD L)
RCORCD ©
Trucos

MUCHOS ITEMS
€« &«

saito NiveL=> « RCD RCD @ LD |
(OF)

VisioN DE Ravos x LT RCD) LD
RCO->00-> _
Mopo supPer PODER J L) @ ~(D) :
210D

i
@0.@itrE@ |

Enviad vuestras tru-
COS y/consejos a:

PlayStation
Magazine
Seccion «Trucos»
Ediciones Zinco
Aragon 182, 9.° A
08011 Barcelona
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® Personalizar
el ordenador:

5 programas

de tratamiento
grafico

y 3 para la edicion
de sonido
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Trucos de 1os lectores

Son pocos los elegidos que
alcanzan el dominio absoluto
de un juego. Si eres uno de
ellos, envianos la prueba de tu
maestria a:

PlayStation Magazine.
Trucos Aragdn 182, 9 A
08011 Barcelona

Tomb Raider

Para conseguir municiones casi
hasta el infinito (999) tienes
que entrar en la pantalla del
inventario presionando la tecla
SELECT. Una vez dentro, introdu-
ce la siguiente combinacidn:

L1 @L2 R2 L2@ LI

Si has entrado los datos como es
debido. oirds un sonido que te
indicard que el codigo es
correcto. Una vez realizada esa
operacién tan simple, sal de la
pantalla de inventario. Ahora
vuclve a entrar. {Preparado para
la sorpresa? iQué alegria, tie-
nes todas las armas cargadas
hasta los topes!

Benefactor anonimoe (Zaragoza)

Crash Bandicoot

Para tener libre acceso a todas
las fases, introduce cualquiera
de los siauientes passwords:

0000000
00600000
00600000

Nota: Al teclear los cinco pri-
meros signos aparecera en tu
pantalia la consigna SUPER PASS-
WORD.

Benefactaor anonimo (Zaragoza)

Die Hard

En la boca del lobo:

Una vez finalizado el nivel de
taneles, te encuentras ante una
pista del aeropuerto rodeado por
un pufiado de terroristas. Por la

derecha te adelanta un Jeep con
ducido por otro enemigo al que
deberds finigquitar rapido si no
quieres que el juego acabe en
funeral.
Cuando havas acabado ¢con todos,
dispara al helicoptero que apa-
rece por tu izquierda hasta
derribarlo. Esto te permitird
acceder a una de las muchas
rutas secretas que tiene el
Jjuego.

Emilio Garcia Usano (Almeria)

WipeOut 2097
Para los mas intrépidos:

Teclea la contrasefa (password)
que te detallamos a continuacion
y tendrds acceso al modo
Challenge 1, la modaiidad mas
dificil de tedo el juego.
iAtencion! Es soOlo para
expertos.

0000000066006

Si aln no estdas preparado para

Challenge 1, te ofrecemgs otra

contrasefia con la que acceder a
la modalidad PHANTON y el vehi-
culo PIRANHA.

0000000000006

Club Otakus de Terrassa

Star Gladiator

Para conseguir que a tu luchador
le crezca la cabeza o, por el
contrario, que le quede reducida
al tamafio de una momia Jjibara:
Cabezon > Start + @ @

Cabecita «Start+ @ ©
Para escoger personajes secre-
tos:

BILSTELN En mede arcade
aprieta SELECT y sin soltarlo
sittiate sobre GORE y pulsa

GKGKAAAZBBB luego

aprieta GtK

KAPPAH Aprieta SELECT y
sin soltario sitGate sobre GORE,
ves hacia HAYATO y pulsa
KABAGABAKA luego
aprieta Gik
Para combatir a
hayas elegido a tu
aprieta:

J+L2+R2 hasta que empiece la
batalla.

E
=
S

U

pscuras, cuando
luchador

Club Otakus de Terrassa
(Terrassa)
¢Quieres enviar a tus enemigos a
la otra punta de la pantalla
de un sopapo, y que reboten con
tra un escudo invisible? Haz lo
ue sigue: ve hasta el final en
Arcade Mode, entra en Option y
activa el modo Wall, antes
ausente. iA disfrutar!

Qscar Miro Anguita (Barcelona)

Command & Conquer
Un truco sencillo para
genial. Introduce en cualquiera
de los 2 CD 1a contrasefa COVER
TOPS y verds que en el mend
principal aparece una nugva
opcidon gue te ofrece siete nue-
vas misiones por CD. Es decir.
que ahora habrd 14 en total.
Ricardo M. Flores Lépez
(Albacete)

un juego

Gracias a los trucos gue nos enviais, podemos
progresar hacia mas 1]
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ARRIESGATE CON PLAYSTATION MAGAZINE __-_
Y GANA UNO DE LOS CINCO PAQUETES  [™T
DE DEPORTES RADICALES.

ET

premio

Las respuestas Hler

Las bases del concurso |

1.-Puede participar cualquier lector que no tenga vinculacion

alguna, directa o indirecta, con cualquier trabajador o
colaborador de esta editorial.

.-No existen premios en metalico alternativos.

.-Las respuestas deben recibirse en las oficinas de Ediciones
Zinco en el plazo indicado. No se aceptaran reclamaciones por
pérdidas de Correos. Solo se aceptara un cupon por lector.

-El nombre de los ganadores sera publicado en proximas
ediciones de la revista.

-La decision de los jueces sera inapelable.

-La participacion en estos concursos implica la aceptacion de
las normas anteriores.

Las preguntas

A ;Qué modalidad de carrera se practica en cada pais en 2Xtreme?
B ;Cuales son los cuatro movimientos que puedes ejecutar sobre

la tabla de Cool Boarders?




Ganadores

Y LOS AFORTUNADOS SON. ..

Cruza los dedos y respira profundamente. Si tu nombre esta en la

."‘:‘ﬁ_' iR lista, ienhorabuena! Has ganado una de las diez copias de Wipeout
‘ w % 2097 que sorteabamos entre los acertantes del concurso de PSM 1.
2 Gk =PHC
™ ‘ v .' 2

Gy l;;:'?
3
Estos son los afortunados
on “'“‘:‘
’ Bernat Fernandez Domingo (Madrid) Alvaro Quintano Sanchez (Dos Hermanas,
Sevilla)
Raull Font Rodriguez (Tabernas Blancas,
SBa. @& %= Valencia) Ignacio Relaio Marin (Madrid)
T
Daniel Gonzalez Margués (Aldaya ,Valencia) Raquel Sevilla Leno (Barcelona)
s E Antonio Llorens Molina (Onda ,Castellén) Angel de Simén Gallego (CGranada)
Pablo Molinero Barba (Barcelona) | Javier Tabanera Plaza (Madrid)
O ™3 = - —
- = Y éstas, las respuestas correctas]
gy b, a.Si b.8
O 19-: j

i
| )
|
ﬁqn. @ WAz
_ o A / Si esta vez no apareces en la lista de ganadores,
P "i’:f,_ « quizas lo hagas en la de nuestro proximo nimero.

-
/ Con PlayStation Magazine siempre ganas.
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Cartas

n [ , = :
P1¢Por qué podemos escuchar las musi-
cas de algunos juegos poniéndolos en
nuestro CD de audio, y en otros casos
resulta del todo imposible? Por ejemplo,
si introduzco el CD de Tomb Raider en mi
lector de CD audio, puedo escuchar 50
melodias diferentes. En cambio, con el de
Command and Conquer solo puedo escu-
char el silencio.

P2 jAparecera pronta algin juego pare-
cido al Resident Evil?

Luis Martinez,

(Madrid)

R1 Depende dnica y exclusivamente de los
programas y de sus creadores. Obvia-
mente algunas melodias son mejores que
otras, por tanto tienen mas opciones de
aparecer en el formato de audio de nues-
tros CD.

R2 Sin la mas minima intencion de ser gra-
cioso, no hay nada parecido que esté por
llegar, excepto su segunda parte.

Hablemos del tema

P ;Aparecerd proximamente Theme
Park 2?

Antonio Carbonell

(Alicante)

R Por ahora, no aparecerd el esperado
Theme Park 2, pero estd previsto que
Theme Hospital llegue a finales de este
afio. Tras este lanzamiento vendran otras
secuelas de los Theme.

P1 ;Tendremos la oportunidad de jugar al
fantastico C&C: Red Alert en nuestra Play
Station?

P2 Hace poce me he comprado Die Hard
Trilogy v la pistola Predator. ;Existe algin
otro juego con el que pueda utilizar esta
pistola?

Antonio Hernandez

(Barcelona)

R1 Te has adelantado a uno de los noticio-
nes del ano, pero de momento todos los
detalles estan guardados bajo siete llaves.
Se dice por ahi que aparecera a finales del
97.

R2 Por ahora ninguno que conozcamos;
sin embargo, proximamente deberian
aparecer en nuestro mercado dos
Jjuegos preparados para la Predator:

se trata de Time Crisis y Area 51.
Todavia no sabemos cual de los

dos es mejor, pero ambos serdn
compatibles plenamente con la

pistola Predator.

Duke Nukem

P1 ;Sabéis si saldra Duke Nuken 3D? ;Ten-
drd las mismas opciones que la version
para PC?

P2 ;jHaréis un PrePlay o un PlayTest proxi-
mamente?

Angel Gutiérrez

(Pontevedra)

R1 El juego podria aparecer después del
verano, aunque antes aparecera Hexen,
también de CT Interactive; si bien podria
haber un retraso por culpa de los permi-
sos de publicacion. Todos los juicios indi-
can que sera tan bueno como la version
PC o incluso mejor.

RZ Aparecera un PrePlay en los siguientes
lanzamientos de nuestra revista, y espera-
maos que el analisis PlayTest vaya acompa-
nado por una demo jugable.

-

P Hace unos meses compré el juego de
PlayStation Chronicles of the Sword. Me
gustaria saber cémo encentrar a Merlin, al
principio del juego. Si podéis, explicad
también algun otro truco del juego.
Manuel Lozano
(Cdceres)

R Todo el mundo se pregunta como
encontrar a Merlin. El mago Merlin esta en
la torre que hay en el patio del castillo,
junto a los establos. Para poder hablar con
€l, debes subir las escaleras que hay al
entrar. El problema es que, a lo mejor, no
puedes pasar mas arriba y te quedas enca-
llado delante de un tapiz que representa a
un caballito de mar. Bien, aqui llega el
truco: tienes que apuntar con tu espada al
ojo del caballito, entonces se abrira y
podrés subir a la torre. Cuando llegues al
final de la torre tendras que encaramarte
por la escalera de madera. Al final de la
escalera encontraras a Merlin.

Te aconsejamos coger todo lo que te
ofrezcan o encuentres (cubos, vasos,
cucharas,...) por raro o initil que te
parezca al principio. Todo te sera de pro-
vecho a lo largo del juego. Ten en cuenta
ademas que cuando interrogues a algun
personaje tendras que repetirle la pre-
gunta varias veces. Siempre cambian sus
respuestas.

Mas consejillos: para ver a Morgana ten-
dras que sobornar al vigilante que hay en
la puerta de sus aposentos con una jarra
de cerveza. Tienes que coger la jarra de la
mesa del rey Arturo, la llenaras en casa del
herrero. El herrero te puede proporcionar
ademas un casco que te sera de utilidad a
la hora de enfrentarte a tus enemigos.
Cuando entres en los sétanos del castillo,

por debajo de la torre donde esta Merlin,
sigue hacia delante y descubrirds una
entrada secreta que, a través de una cueva
repleta de estalactitas, te conducird a la
capilla del castillo.

En la cueva hay un pequeno puente, si
observas bien el agua que transcurre por
debajo de él, encontraras una calavera con
rubies en los ojos; con ellos podras pagar
el casco al herrero. Para extraerlos de la
calavera utiliza la cuchara que te habrd
ofrecido el mozo de los establos.

obre [{omero’s
ecia

Hemos recibido diversas consultas
entorno a uno de los trucos de Tekken 2
que aparecio en la seccidn trucos del
namero 2 de nuestra revista:
Al parecer, el personaje King tiene un
movimiento ansiado por muchos de nues-
tros lectores: Romero s Special. Para que
funcione la combinacién, introduce pri-
mero la de Indian Death Lock y seguida-
mente la de Romero s Special.
Lo mismo sucede con la siguiente serie de
movimientos especiales de King:

Reverse Arm Clutch

Backdrop

German Suplex

Power Bomb

Giant Swing_
Excepto Reverse Arm Clutch, estos movi-
mientos especiales no funcionan por si
solos. Deben introducirse siempre a conti-
nuacion del movimiento especial que los
precede.

iNO TE CORTES!

Ha llegadc el momento. Envia-
nos todas esas consultas
interrogantes sin respuesta gue
has ido archivando en tu
inconsciente a lo largo de tu
vida. Para ello sdlo tienes que

dirigirnos una carta a:

PlayStation
Cartas

Ediciones Zinco
Aragon 182. 9A
08011 Barcelona
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Demos jugables de tres de los
mejores juegos de la historia
de la PlayStation. Ademas,
te obsequiamos con algunos
detalles sobre un titulo
rompedor de Electronic Arts.

iMira como te mimamos!

Destruction Derby 2

M EDITOR Sony

M GENERD Juego de carreras

B PROGRAMA

o tiene rival dentro de su categoria.
. Destruction Derby 2 es uno de los

juegos de carreras mas emocionan-
tes y absorbentes jamas creados. ;Sera po-
sible que todavia no lo conozcas?

Ahora tienes |la oportunidad de experi-
mentar |as sensaciones que proporciona su
soberbia jugabilidad y de desatar tus im-
pulsos destructivos mads reprimidos. Olvi-
date de la conduccion suave y elegante
que tanto pregonan esos tediosos anun-
cios de coches para ejecutivos con sangre
de horchata. Monta en tu vehiculo, encien-
de el motor, aprieta a fondo el acelerador y
corre hasta que se te escape el peluquin
por la ventanilla. Ojala hubieran puesto co-
ches finos pilotados por ejecutivos horcha-
teados. Para embestirlos, claro.

Demo jugable

Soces SR

m Controles
€ + 7 Direccion
@ Acelerador

@ Freno/marcha atras

y 2 )

J Cambiar el angulo
de la camara

5, .
o Opciones de sonido

m (aracteristicas adicionales

Siete circuitos de carreras diferentes,
ademds de los estadios, para una
carniceria completa. A todo esto debes
sumar una experiencia de conduccion en
carrera sin precedentes.

m Informacion adicional
Destruction Derby 2 obtuvo una
puntuacion de 9 sobre 10'en PSM 1.

[11 Asegurate de que
al cruzar la linea de

meta, lo haces con el
mayor estilo posible.

21 La demo tiene

sonido y musica para
que puedas
atormentar a tus
vecinos con su fobia
musical predilecta...
[31 En las curvas te
encontraras con las
mayores dificultades.
Si vas con el peloton,
intenta seguir Ia

trayectoria adecuada y

olvidate del resto.

Ya veremos si puedes.

diferentes opciones de

Una dosis de
destruccion
masiva te
aguarda.
Derrite el pedal
de aceleracion.




Sentient

WEDITOR Sony norma, ya que preferimos que cometas |
B GENERD o errores y aprendas f:le ellos. §in embargo, D
esta vez agradeceras unas pistas que te Caossz
B PROGRAMA Demo jugable  darin acceso a las partes mas emocionan- Where
tes de la demo, partes que, de lo contra- W hat iz heppening ?
ienes diez minutos para salvar la Tio, te habrias perdido. Eso sin hablar del How are you doing ?
. estacion espacial de las llamas sola- considerable dolor de cabeza que te _Can do you think of ___ 2
res. Si'lo logras, dispones de cinco ahorras. = who is that? = {
minutos mas para escapar antes de que special - jt‘i;:}ai“si —— \&\&'\‘
: : = ‘ Ci 7
se agote el oxigeno. Una situacion deses- = Controles is yeur nome 7

iNo te

ESLOS prograrnias
on preproduccio
nesde las versio
nes definitivas
de los jucgos
alSe e

ha resety

cuelgan,

cargalos

denuevo

Sl e
ey
R
—
L[i1 Una de las
espléndidas se-
cuencias de intro-
duccion que vienen
gratis con la demo. .
2 =12 rea i =
[2]1 Sea quien sea el e e ‘
oo i ' - i
disenador de inte o e a
L A

riores, le encanta

el rajo. Aqui lo hay

en cantidades
industriales.

L[21 Un abanico
completo de
Opciones.

Por desyracia, no
todas funcionan.

perada, ;verdad? Si quieres descubrir
como acaba la demo mas esperada de
Sony, deberas moverte con agilidad. Se
trata de un juego de rol con escenarios
espaciales que demostrara si tienes los
nervios templados.

Sentient cuenta con infinidad de perso-
najes, todos ellos con una personalidad
bien definida. La gracia del juego consiste
en que éstos no interactiian so6lo contigo,
sino que pueden murmurar entre ellos, in-
cluso difundir peligrosos rumores en cuan-
to te vuelves de espaldas.

Los creadores argumentan que esto
podria derivar en un juego de aventuras
de rol mucho mas complejo e intrincado
donde se generan nuevas situaciones a
cada momento, sin necesidad de tu inter-
vencion. Dado el peligro de que el juga-
dor pueda quedar al margen de la accion,
Sentient permite elegir entre gran canti-
dad de opciones. Cuando se entabla una
conversacion con los personajes, por
ejemplo, se puede empezar divagando so-
bre cualquier insignificancia y terminar
debatiendo sobre temas de elevada abs-
traccion.

Recuerda que el tiempo es oro. Si pre-
tendes acabar esta demo, no te distraigas
y actua sin dilaciones. Intenta jugar sin
ayudas, pero si se te hace muy cuesta arri-
ba, no te desanimes, porgue te proporcio-
namos la solucion completa. No es nuestra

D-pad Control direccional sobre
@ Inventario

® Accion (hablar, activar pantallas)
Usa el cursor para buscar
(iluminara las cosas con las que
puedes interactuar)

VCJ Apriétalo y utiliza el D-pad
para buscar arriba y abajo

P\D Abre la puerta
L @D 7 L @D modifica la expresion

del rostro en la parte inferior de
lIa pantalla. Con ello varia tu
estado de humor y, la forma en
que los otros interactuan contigo.
Para dejar de hablar con alguien,
usa D-pad izquierdo

m (aracteristicas adicionales

El juego cuenta con infinidad de persona-
jes de nueva creacion, y el tiempo nece-
sario para gue converses con ellos

W Informacion adicional

Esperamos ofreceros mas informacion en
nuestro proximo numero. Esto es todo lo
que tenemos por el momento.

should | do now?

Pistas

iNo leas esto a menos que estés encallado!
1. Activa «computer override device» en el
ordenador a la izquierda para abrir la
puerta.

2. 5al por la puerta de la izquierda v gira
hacia la izquierda. Alli encontraras a Man-
danna, unaingeniera.

3. Mandanna te mandara a buscar un kit
de reparaciones que Rhodey guarda en su
habitacion 171. Pideselo.

4. Llévale el kit a Mandanna.

5. Ella rescatara a las dos personas atrapa-
das en la habitacion.

6. Recoge el kit y devuélveselo a Rhodey
lo antes posible.

7. Ve a la habitacion 283. Encontraras a
Garrilac inconsciente. Dania te pedird que
lo protejas con los escudos. Siguelo.

8. Encuentra a Lollie Dowine y dile que Ga-

rrilac (o Dania) necesitan el kit (tt mismo
puedes cogerlo).

9. Cuando Garrilac haya sanado, vendra a
buscarte. Te pedira que le protejas con los
escudos. Siguelo.

10. Te llevara hasta el dispositivo de pro-
teccion y te explicara lo que debes hacer.
Cuando te lo diga —no antes, o todos vo-
laréis por los aires— regula el dispositivo
hasta alcanzar la potencia maxima.

11. Te dara las gracias y entonces te po-
dras ir. Azirra te esta esperando en la
puerta de la habitacion 253.

12. Te explicara que Stabelli se ha encerra-

do dentro y no quiere salir. Ve a por Jurrel.
13. Jurrel esta en la habitacion 212. Dile
ddnde esta Stabelli. El lo convencera para
que abra la puerta.

14. Entra con él en la habitacion y recoge
el kit para reparaciones eléctricas.

15. Dale el kit a Rhodey cuando te lo pida.
Si sobra tiempo, preparara el artefactos de
teletransporte.

16. Cuando esté listo, usalo para salir y
acabar la demo.

17. O bien, anuncia a los demas que el
transportador ya esta reparado'y escapad
con él. Si se agota el oxigeno, ponte el tra-
je especial para obtener un minuto extra
deaire.

L11 Tienes
muchas mas

oportunidades
tde conversar
que en la
mayoria de
juegos de
aventuras.
[2]1 Individuos
de aspecto
extravagante
puehblan esta
demao.
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Tan pronto
como inicies la
conversacion
<con la chica
que hace las
fotos, la demo
se interrumpi-
ra. Por lo tanto,
resiste la tenta-
cion de charlar
con ella hasta
que hayas
explorado todos
los rincones.

&y
/ %

e SR
Tu nave
aparece de
repente a
través del
tunel.

W EDITOR Sony

M GENERD Aventuras

B PROGRAMA Demo jugable

na gran explosion acaba de ocurrir.
. La demo comienza contigo incorpo-

randote, todavia aturdido, y pre-
guntandote donde estas. Das vueltas, ha-
blas con la gente y exploras. En esta demo
no hay ningun increible misterio por resol-
ver. Sin embargo, tendras la oportunidad
de descubrir sus ingeniosos didlogos, asi
como todo los pequefos detalles que han
hecho de Broken Sword nuestra aventura
de «apunta y haz clic» predilecta.

L1711 ;Cuanto nos gustan las intros?
L[21 El hombre que esta excavando se
: ] en imi cong Le

esta bien pleado, por

La demo acaba con una charla con la
preciosa francesa que esta haciendo fotos
en la terraza de un café. Por lo tanto, no te
acerques a ella hasta que estés convencido
de que has descubierto todo lo que esta
demo te ofrece.

m Controles
D-pad Control direccional del cursor
Mientras lo mantienes apre-

tado, el cursor se mueve mas
deprisa por la pantalla.

@ Botdn de accion. Al mover el cur-
sor por la pantalla, cambia a ico-
nos de recoger, salir, examinar o

hablar, que puedes seleccionar
pulsando este boton. Pruébalo y
sabras lo que queremos decir.

Cuando veas cuadritos en [a parte in-
ferior de la pantalla durante las con-
versaciones, activalos para hacer pre-
guntas sobre ese objeto o persona.

m Caracteristicas adicionales
Con mas de 100 horas de juego y una
trama fascinante, Broken Sword da mucho.

m Informacidn adicional

Con mas de 100 horas de juego y una
trama fascinante, Broken Sword da mucho.
;Que ya te lo habiamos dicho? Bueno, sélo
era para asegurarnos.

MWEDITOR
B GENERD
M PROGRAMA

sta demo es fabulosa. No pierdas el
. tiempo y ve a por todas desde el

primer momento. Emula al caballo
de Atila, destruyendo todo lo que encuen-
tres a tu paso con el arma mas mortifera
a tu disposicion. Una advertencia impor-
tante: cuando un destello naranja aparece
tan pronto lo has destruido todo (eso
puede ocurrir en la primera habitacién),
significa que hay algun elemento radiacti-
vo que debes eludir. La forma mas efecti-
va consiste en evitar destruir el cajon
donde esta guardado. Pero ello requiere
cierta habilidad.

Sony

Shoot 'em up

Demo jugable

m Controles

D-pad derecha e izquierda - Mover
derecha e izquierda

D-pad arriba — Cerrar con tarjeta
(apretar dos veces hasta que la
cerradura se vuelva azul)

D-pad - Abre

@ Reforzadores

@ Adelante
@ Atras

@ Combinado con control direccio-

nal a izquierda o derecha te per-

mite el movimiento lateral.
R@ Selecciona arma primaria.
QD Dispara arma primaria.
L@ Selecciona arma secundaria.

L Dispara arma secundaria.

m Caracteristicas adicionales
La version completa tiene 12 niveles, cada
uno de ellos con un montén de misiones.

m Informacion adicional

Nuestra demo tiene todas las armas de
Tunnel Bl y aunque solo te

concede cinco minutos para

probarlas.

Esta demo parece

tener algiin proble-

[11 Estadebe
ser la homha
inteligente. Usala
pradigamente.
I[21 Accion en su
maximo frenesi.
Puedes escuchar
tus pulsaciones.
121 ;Ves el
destello verde
en la esgquina
izquierda? Debes
evitario a toda
costa, ya que se
trata de material
radiactivo.




Como Antonio Banderas, hace gala
de apostura hispana y ha puesto
Su pequeiia pica en Flandes.
Bueno, en su caso, en Inglaterra.
Este mes, le tomamos la
instantanea a Juan Montes,
Director General de Desarrollo de
Software de Sony en Europa.

SUS CINCO FAVORITOS

Formula 1

Total NBA

Ridge Racer/Ridge Racer Revolution
Doom

Tekken 2

Un nombre tan castizo como el suyo no debe ser
usual en Gran Bretafa. ;Cémo recald en esas islas?
Llegué a Gran Bretafia por asuntos profesionales,

con la intencién de quedarme un par de afios. .Y sabe
qué? Incluso tras el primer crudo invierno y la cerveza ca-
liente, decidi que no se estaba tan mal. Y aqui me tiene,
20 afios después.

éiCuales son sus responsabilidades?

Superviso el desarrollo de juegos para PlayStation en
Europa. Esto incluye el desarrollo interno de titulos como
Total NBA, Porsche Challenge, etcétera, asi como la ad-
quisicién y gestion de juegos desarrollados en acuerdo
con otras casas de software.

Cuéntenos los pros y los contras de su trabajo.

Disfruto viendo cémo evolucionan los juegos desde
un simple concepto a un producto acabado. Y lo que mas
adio son tantos titulos mediocres que defraudan las ex-
pectativas de los consumidores, haciendo un flaco favor
a la industria.

¢En qué juegos ha trabajado con anterioridad y de
cudles se siente mas orgulloso?

Hasta ahora mi participacion se ha limitado a los jue-
gos de Sony. Empecé con Total NBA '96, del que me sien-
to muy orgulloso.

Creo que nuestros proyectos en preparacin subirdn
todavia mas el liston.

iCudl es el mejor juego para PlayStation en el que
ha participado?

Estoy en ello. Todavia se halla en una fase embriona-
ria. En estos momentos estamos discutiendo y puliendo
el concepto.

£Qué opina de Porsche Challenge?

El juego tiene un aspecto y un mecanismo de control
tnicos. También es fantdstico que vayan apareciendo ata-
jos en funcién de cémo conduzca uno.

ZEn qué otros juegos ha trabajado iltimamente?

Hace poco acabamos Total NBA 97 (analizado en
PrePlays), un juego fabuloso, mejor si cabe que su ver-
sién anterior. Al contrario que en otras continuaciones
mads simples, no sélo hemos hecho cambios cosméticos.
Nos hemos esmerado en proporcionar al juego un nuevo
aspecto, mejorando las animaciones con
los movimientos de los profesionales de
la NBA, y afiadiendo los verdaderos ros-
tros de los protagonistas de las ligas en
curso. También hemos logrado un siste-
ma de control realmente extraordinario.

Otro juego que lanzaremos a me-
diados de afo serd Rapid Racer, un ex-
celente juego de carreras de motoras a
60 imagenes por segundo. Ademas de
sortear los obstaculos de las rutas de los
enclaves en Canada, el Gran Cafdn,
Alaska, Miami, etcétera, también debes
aprender las rutinas de conduccién de
estas lanchas, y navegar por distintos ti-
pos de corrientes en cada nivel. Imaginate qué se siente
cuande vas ganando y de pronto te rebasa otra lancha,
cuya estela perturba tu perfecto manejo a alta velocidad.
Hay otros disefios en marcha, pero ya hablaremos de
ellos en otra ocasion.

&Y son buenos?
Si no lo fuesen, ya habria interrumpido su desarrollo.

iHay algo mas en cartera?

Hemos adquirido una gran maestria en los campos
de deportes y carreras, y pretendemos mejorar estas
tecnologias para aplicarlas a futuros juegos. Tenemos
algunas buenas ideas sobre otros géneros que estin
cristalizando en juegos para PlayStation de tercera ge-
neracién. Por cierto, ninguno de nuestros proyectos pa-
ra el futurc acaba con un «dos». Ya hay demasiadas con-
tinuaciones que solo explotan el éxito de un juego ante-
rior. Intentamos concentrarnos en disefics innovadores.

Lo que mas odio
son tantos titulos
mediocres que
defraudan las
expectativas de los
consumidores,
haciendo un flaco
favor a Ia industria.

£Qué piensa del estado actual de la industria del
juego y, en especial, del mercado de PlayStation?
Creo que la PlayStation ha dado un nuevo impulso a
la industria del videojuego. En primer lugar, porque ha
llevado a los hogares titulos emblematicos de las salas
recreativas como Ridge Racery Tekken, pero también
porque ha permitido que los programa-
dores ofrezcan juegos sin versiones pre-
vias para otras consolas. Hay muchos
Jjuegos que siguen desafiando los limites
de la tecnologia y la innovacién, lo cual
concede a nuestro sector una gran credi-
bilidad en el conjunto de la industria del
entretenimiento. Nuestro reto es seguir
adelante con esta evolucion, y el de la
PlayStation, mantener su liderazgo.

iCuales son sus perspectivas de fu-
turo para la PlayStation?

Espero que la industria siga produ-
ciendo juegos como Wipeout, Formula 1,
Crash, Tekken 2 o Tomb Raider. Son la prueba viva de que
la PlayStation es la mejor de las plataformas. Creo que la
maquina puede dar mds de si.

£Qué juegos espera con mas impaciencia?
Final Fantasy VII, el nuevo Formula 1 y Rapid Racer,
entre otros.

éLe han gustado siempre los juegos o sélo son
parte de su trabajo?

Cuando tengo tiempo libre, disfruto jugando en casa o en
los salones recreativos,

£Cual fue el primer titulo al que jugé?
Cracker, en el Acorn.

Para terminar, ;qué le diria a Sega y a Nin-
tendo?
Hasta la vista, babies.
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Si repites a menudo Ia frase «sdlo una partida mas»,
es fue ya sahes lo adictivos que son los juegos
~ para PlayStation. Hemos consultado a los mejores
chamanes en busca de una solucicn a nuestro problema.
Pero nada, parece fue ante titulos como los de
este proximo mes no hay antitoto y hay que rendirse.

Porsche Ghallenge, Rage Racer'y Hexenson una muesira te los

titulos que conformaran nuestro PlayTest, mientras que en [a
seccion de PrePlay encontraras el andlisis previo de
Independence Day, Need for Speed 2 y Test Drive Off-Road.

Ghamn, |o siento: no hay pécima ni amuletos contra PSA.
Lo mejor sera gue te rindas y juegues con nosotros.

Sorpréndete. En el CD del proximo namero en-
contraras cuatro demos jugables de los mejores
titulos. Con la primera podras comprobar las
virtudes de Command & Conquevr. El resto de las

demos jugables corresponden a Trash It, Adidas

Power Soccer International y Robotron X. Y para
los nostalgicos del invierno, PSM ofrece la demo
no interactiva de Cool Boarders.
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